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Ja, så var det dags för nummer 1 år¬ 
gång 2. Ett nummer späckat med pro- 
grammerartips. Till stor del får vi 
rikta vårt tack för detta till Westerås 
VIC Klubb, som skrivit ett stort antal 
artiklar i detta nummer. WVK har 
kommit i gång med sin verksamhet på 
ett fantastiskt sätt, och har idag 60 ta¬ 
let medlemmar. Man har redan pro¬ 
ducerat egna program av hög klass, 
bl a ett adventurespel till VIC 20 som 
är det bästa vi sett överhuvudtaget i 
den vägen. 

Vi vet att det finns många VIC klubhar 
runt om i landet, men vi vet däremot 
inte vad ni heter, hur många medlem¬ 
mar ni är osv. Vi uppmanar därför 
VIC klubbarna runt om i landet att 
höra av sig till VIC-NEWS, så vi kan 
ansluta er till moderklubben. Ju fler vi 
blir desto mer förmåner kan vi skaffa 
oss. 

Till dig som fått detta nummer i han¬ 
den men inte är med i VlC-klubben vill 
vi bara tala om att ifall du går med får 
du följande förmåner: 

möjlighet att byta program med 
andra VIC-klubbmedlemmar. 
Klubben har en egen programby- 
tarservice. 

VIC-NEWS direkt i brevlådan. 
VIC-NEWS tar upp nyheter kring 
VIC. både nationellt och interna¬ 
tionellt, ger dig programmerartips, 
programtips, nya användningsom¬ 
råden och möjlighet att komma 
kontakt med andra datorintresse- 
rade ungdomar. 

om du privat vill sälja eller köpa 
någonting kan du gratis annonsera i 
VIC-NEWS. 

- har du några frågor? Skriv till oss 
så får du svar. 

Så här blir du medlem: 

Sänd in medlemsavgiften 100 kr på 
postgirokonto 8 46 46-9 och ange att 
det gäller medlemskap i VlC-klubben. 
Så fort som dina pengar kommit in 
registrerar vi dig som medlem. Vi 
skickar dig tidigare distribuerat mate¬ 
rial (om det finns kvar något) tillsam¬ 
mans med medlemskort. 

Därefter får du ordinarie utskick. 

VIC-klubben 
Box 1509 
436 00 ASKIM 
Tel. 031-68 19 35 


Starta en VIC-Klubb 


Ett bra sätt att lära sig mer om sin 
dator är att utbyta erfarenheter med 
andra användare, t.ex. genom en 
VIC-klubb. I en sådan kan man arran¬ 
gera studiecirklar i olika ämnen av 
intresse, ge ut en medlemstidning, 
eller på annat sätt skaffa sig mer kun¬ 
skaper. Finns det ingen VIC-klubb i 
närheten, kan det vara en god idé att 
slå sig ihop med ett par kompisar och 
starta en egen. Jag tänkte berätta lite 
om hur man gör och vad man bör 
tänka på: 

Det första man ska göra när man 
bestämt sig för att starta en klubb, är 
att tänka efter en gång till. Att starta 
klubbar innebär mycket jobb, men är 
också mycket givande. Ni kan räkna 
med att få offra många eftermiddagar 
och sena kvällar på er förening, men å 
andra sidan ger det en erfarenhet som 
kan bli värdefull vid andra tillfällen. 

När ni funderat på saken ett tag, 
men ändå inte är smarta nog att ge 
upp tanken, är det dags för er att slå er 
ner och planera. Nu ska ni dra upp 
riktlinjerna för klubben. Det finns en 
rad saker att tänka på: 

Vad ska ni syssla med? 

Ska ni ge ut en tidning? 

Vad kan ni erbjuda medlemmarna? 

Tänker ni driva studiecirklar? 

Hur ska styrelsen vara sammansatt? 

mm.mm. 

Många frågor kan ni få svar på om 
ni talar med Kultur & Fritidsförvalt¬ 
ningen i er kommun. De kan direkt 
tala om vad ni kan få för kommunala 
bidrag, hur många ni måste vara för 
att bli godkända som förening, och 
vad som krävs i pappersväg. Kom¬ 
munen kan oftast ställa upp med en 
hel del hjälp, men ställer samtidigt vis¬ 
sa krav på er som förening. Allt kom¬ 
munalt innebär många blanketter, så 
var beredda att kasta er in i byråkrati- 
Sverige. 

Det första papper ni måste skriva är 
föreningens stadgar. Stadgarna, kan 
man säga, är föreningens ryggrad. I 
dessa ska det stå vad föreningen heter, 
hur styrelsen ska se ut, och allt annat 
som rör föreningens uppbyggnad. Ni 
kan se i våra stadgar ungefär vad som 
måste finnas med. Kommunen ställer 
vissa krav på stadgarnas innehåll, så 
hör med dem om vad de vill ha med. 

Planka gärna av våra stadgar, då 
borde ni få med allt som behövs. 

När stadgarna är färdiga, och ni är 
minst 10 st mellan 7 och 25 år, är det 


dags för ett konstituerande möte. På 
detta startar ni föreningen, och god¬ 
känner stadgarna. Dessutom väljer ni 
styrelsen fram till första årsmötet. 

Nu finns er förening även i prakti¬ 
ken. så nu kan ni gå till kommunen 
och lämna in en ansökan om godkän¬ 
nande som bidragsberättigad före¬ 
ning. Med ansökan ska ni bifoga en 
kopia av stadgarna, och en av proto¬ 
kollet från konstituerande mötet. 
Efter ett par veckor kommer det en 
lapp på posten som talar om ifall er 
ansökan bifölls eller avslogs. Det bru¬ 
kar aldrig vara några problem att få en 
seriös klubb godkänd, men ni måste 
visa framåtanda för att få kommunal¬ 
gubbarna på er sida! 

När ni nu har fått er klubb godkänd 
är den första pärsen över. men det är 
egentligen först nu som det egentliga 
jobbet börjar! Nu gäller det att för¬ 
verkliga alla sina planer, att omsätta 
alla förväntningar i handling. 

Nu ska ni fixa klubblokal, börja ge 
ut en eventuell tidning, och framför¬ 
allt, att främja klubbens syfte, att 



sprida kunskap om VIC 20. Att ge ut 
en klubbtidning brukar vara en god 
idé, då det är ett bra sätt att hålla 
kontakten mellan medlemmarna. 

Efter varje verksamhetsår ska ni ha 
ett årsmöte, där ni avslutar förra året 
med att godkänna verksamhetsberät¬ 
telse och ekonomisk rapport. Vid års¬ 
mötet väljer ni sen ny styrelse för 
kommande verksamhetsår. Det är 
också på den av årsmötet godkända 
verksamhetsrapporten ni söker bi¬ 
drag. Ni kan från kommunen få bidrag 
för ett par olika saker. Först det van¬ 
liga grundbidraget, (ca 30-40:-/med¬ 
lem och år), och sedan t.ex aktivitets- 
stöd, (25-30:-/möte), lokalbidrag, 
(för hyra av klubblokal) eller ledarut- 
bildningsbidrag. En god idé är att 
ständigt hålla kontakten med kom¬ 
munen, och fråga om det är något ni 
är tveksamma om. De brukar vara 
hjälpsamma. Det är det de är till för! 
Måns Johnsson Ordf. Westerås VIC- 

Klubb 
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Stadgar för Westerås 
VIC-KIubb 


§ 1 Klubbens namn är Westerås 
VIC-KIubb. (WVK). 

§ 2 Klubbens målsättning är att 
främja och förena användare av 
VIC 20, och eventuellt andra 
datorsystem. Detta genom att 
samla och sprida erfarenheter 
och program. 

§ 3 Föreningen är öppen för alla. 
Medlemsskap erhålles genom in¬ 
betalning av den medlemsavgift 
som beslutats för året. Medlem¬ 
men får då ett medlemsbevis, och 
registreras av kassören och sekre¬ 
teraren. Medlemsskapet upphör 
a) på egen begäran b) om årsav¬ 
giften inte betalas före första 
kvartalets utgång c) om medlem¬ 
men motverkar föreningen och 
dess intressen. 

§ 4 WVK är neutral ifråga om poli¬ 
tik, religion, ras, medborgarskap 
etc. 

§ 5 Styrelsen, som väljs av årsmötet, 
består av ett udda antal personer, 
vanligtvis 7. Ordförande, vice 
ordförande, kassör och sekrete¬ 
rare väljs direkt av årsmötet. 


Tips och Tricks 


av Peter Tegelberg 

Hej! 

Namnet på den här spalten ger väl en 
vink om vad den skall innehålla. Mål¬ 
sättningen är att behandla sådana 
saker, som kan vara svåra att få reda 
på om VIC-20 och VIC-64. 

TIPS och TRICKS skall alltså försöka 
göra livet lättare för Dig, vare sig Du 
är nybörjare eller ett fullfjädrat proffs. 
Detta blir naturligtvis mycket effekti¬ 
vare med Din hjälp. Därför ber jag 
Dig att skicka in förslag på vad som 
skall behandlas samt sådana TIPS och 
TRICKS, som Du kommit på eller läst 
om. Skriv några rader och bifoga 
gärna program eller listningar på det 
Du berättar om. Tillsammans skall vi 
göra VIC ännu bättre! Så kom igen nu 
och SKRIV! 


Övriga poster utset styrelsen 
inom sig. Styrelsen ska samman¬ 
träda så ofta som omständighe¬ 
terna kräver, dock minst en gång 
i kvartalet. 

§ 6 Verksamhetsår, liksom räken¬ 
skapsår, är lika med kalenderår. 
Styrelsen ska vid verksamhets¬ 
årets slut avge verksamhetsberät¬ 
telse och bokslut. Ansvarsfrihet 
för den avgående styrelsen be¬ 
handlas vid årsmötet. 

§ 7 Kassören ska föra bok över klub¬ 
bens räkenskaper. Varje enskilt 
belopp ska bokföras så snart som 
möjligt. Klubbens postgirokonto 
tecknas av kassör och ordfö¬ 
rande. Övrigt (räntebärande) 
konto tecknas av kassör. 

§ 8 Föreningens räkenskaper ska 
granskas av en eller två revisorer, 
ej medlemmar av styrelsen, som 
väljes av årsmötet. Revisions- 
handlingar ska vara revisorerna 
tillhanda senast en månad före 
ordinarie årsmöte. 

§ 9 Årsmötet är föreningens högsta 
beslutande instans. Det ska hål¬ 
las före utgången av mars månad. 
Kallelse ska vara medlemmarna 
tillhanda senast en vecka före 
årsmötet. 

Dagordning vid ordinarie års¬ 
möte ska omfatta: 


1 Årsmötet öppnas 

2 Godkännande av dagordning 

3 Fråga om kallelsens behöriga 
kungörande 

4 Val av mötesordförande 

5 Val av mötessekreterare 

6 Val av två justeringsmän, 
(tillika rösträknare) 

7 Verksamhetsberättelse 

8 Ekonomisk rapport 

9 Revisionsberättelse 

10 Fråga om ansvarsfrihet för av¬ 
gående styrelse 

11 Val av ny styrelse: 

a) Ordförande 

b) Vice ordförande 

c) Kassör 

d) Sekreterare 

e) Övriga ledamöter 

12 Val av en/två revisor(-er) 

13 Övriga ärenden 

14 Årsmötet avslutas 

§ 10 För stadgeändring fordras att fö¬ 
reningen, vid två på varandra 
följande sammanträden, beslutar 
härom. Beslut kräver 67 % majo¬ 
ritet. 

§ 11 För upplösande av klubben krävs 
att två på varandra följande 
möten, med minst två månaders 
mellanrum, med minst 75 % 
majoritet beslutar så. Tillgång¬ 
arna ska då disponeras så, att 
klubbens målsättning, enligt § 2, 
främjas. 


Idag behandlar vi bara VIC-20: 

1. Hur kopplar man bort STOP och 
RESTORE tangenterna? 

POKE 788,194 Koppla ur STOP 

POKE 788,171 Återställer STOP 

POKE 37150,2 Kopplar ur RES¬ 

TORE 

POKE 37150,130 Återställer RES¬ 
TORE 

2. Repeterande tangenter? 

POKE 650,0 Cursortangenter+ 

SPACE är repete¬ 
rande 

POKE 650,127 Ingen tangent är 
repeterande 

POKE 650,128 Alla tangenter är 
repeterande, mo¬ 
dell elskrivmaskin 

3. Förbättra skärmdisplayen? 

När VIC startas upp, så är skärmen vit 
och ramen blå. Ett sätt att få vissa 
program att se litet proffsigare ut är 
att göra ramen vit. 


POKE 36879,25 Vit ram 

POKE 36897.27 Som i utgångslä¬ 

get, dvs. blå ram 

4. Ta bort LIST ur BASIC? 

POKE 775,0 Ingen listning alls 

POKE 774,0 Endast radnum¬ 

mer listas 

Slutligen, när Du laborerar med 
POKE. så kan Du börja med att titta 
vilket värde den aktuella adressen har 
och notera det. PRINT PEEK (ad¬ 
ress) ger detta värde. Notera värdet, 
så vet Du vad det var från början och 
kan kanske undvika att förlora ett pro¬ 
gram. om det skulle strula till sig. 

Det viktigaste rent allmänt, när Du 
håller på med ett program, är att spara 
en kopia vartefter det utvecklas. Gör 
det till en vana. Det är så lagom roligt, 
att ha gjort ett långt program när VIC 
dör och en kopia saknas. 

Vi möts igen i nästa VIC NEWS, tills 
dess Have Fun! 














Centipede 


Centipedc är ett av världens mest 
populära Arcadespel. Jag tänkte be¬ 
rätta om Centipede till Vic, men först 
en översättning av en intervju med 
den kvinna som skapat spelet... 

Hon heter Dona Bally, tjejen som ny¬ 
ligen lämnat Atari och startat Videa 
Inc. Det är tydligen den enda kvinna 
som designar myntspel (Arcadespel) i 
USA just nu. bortsett från några kvin¬ 
nor som gör TV-spel. Centipede var 
hennes första spel och det blev dun¬ 
dersuccé. Hon säger att det var ny- 
börjartur. en serie av olyckor och in¬ 
tuition. 

"När jag kom till Atari höll alla på 
med ry mdspel eller krigsspel, men jag 
ville inte göra något av dem. Jag 
tyckte spel kunde vara mer intres¬ 
santa. men jag visste inte vad jag 
skulle göra". 

"I Ataris idébok fanns ett spel som 
handlade om en orm. När den blev 
träffad delade den sig och blev flera 
mindre ormar. Det var inte ormen 
som \ar intressant med, det var det 
enda spelet i hela boken, som inte var 
ett krigsspel". 

"Att utveckla Centiped - det hade 
alltid kallats Centiped - det var en 
logisk utveckling; inget tas bort som 
tas dit vilket var sällsynt. Till exempel 
ville jag vara säker på att ormen vände 
sig riktigt, därför satte jag ut små 
märken för underlätta programme¬ 
ringen. 

Kollegerna tyckte att punkterna var 
för små och att jag skulle göra dem till 
stenar. Jag gillade inte idéen med 
stenar, så jag började leka med teck¬ 
nena och så hittade jag svampen. Sen 
ville jag ha något mer hotande för spe¬ 
laren, någonting som kom närmare 
botten av skärmen. Jag tänkte på en 
spindel eftersom jag alltid har varit 
rädd för spindlar”. 

"Jag gjorde spindeln över en helg och 
sedan försökte jag med olika rörelse¬ 
mönster i en vecka. "De var alla löj¬ 
liga. Sedan kläckte jag idén att spin¬ 
deln skulle hoppa upp och ner. Det 
såg ut som om den hoppade på ett 
spindelnät". 

"Ljudet till Centipede är gjort av Ed 
Logg. en designer på Atari. De van¬ 
liga ljuden är väldigt djupa och mörka 
men jag tyckte inte att det passade till 


Centipede, jag ville ha högre toner. 
Recensioner på Centipede brukar 
skriva otroliga färger! - de skiljer 
sig helt från de andra spelen”. 

"Från början var Centipede svartvitt, 
men jag ville absolut ha färger. Jag 
lade fram argument och efter en lång 
tid fick jag 8 standardfärger. Men jag 
var inte nöjd med detta. Jag ville ha 
ljusa färger. Atari hade aldrig haft 
någon kvinnlig programmerare innan 
och de retade mig som om jag var från 
en annan planet. Jag fortsatte emmel- 
lertid att fråga efter olika färger, och 
endast min tekniker lyssnade. Han 
kom upp med olika färgkartor, verk¬ 
ligen ljusa, men jag ville ha något pa- 
stellartat. Av en olycka med ett mot¬ 
stånd fick vi fram de unika färgerna". 

"Något annat som är populärt är de 
enkla kontrollerna; en skjutknapp och 
en kula. Först ville de inte låta mig 
använda kulan. Ed. som är expert på 
knappar, ansåg att bara man ger folk 
tillräckligt med knappar som håller 
igång händerna, så blir folk gladare. 
Jag skulle aldrig klara av att spela med 
så små knappar. Jag har t.ex. aldrig 
klarat av att spela Defender eller 
Missile Commana — och jag ska 


ASSEMBLER till 
VIC-20! 


GRANA SOFTWARE importerar 
och distribuerar produkter för mikro¬ 
datorerna VIC-20, VIC-64 och PET/ 
CMB från de ledande företagen i bl.a. 
USA och England. Dessutom är man 
återförsöljare för HANDIC och säljer 
hela deras VIC sortiment, från böcker 
till datorer, på postorder. Företagets 
slogan. 'Din närmaste Databutik’, 
stämmer bra och man har landets stör¬ 
sta sortiment för VIC-20 och VIC-64. 

GRANA SOFTWARE presenterar 
nu en stor NYHET för VIC-20, näm¬ 
ligen en ASSEMBLER. Denna möj¬ 
liggör utvecklingsarbete på VIC-20, 
som tidigare krävt betydligt större 
datorer. Program skrivna av BASIC 
är för långsamma för många ändamål 
t.ex. beräkning, styrning, simulering 
och underhållning. ASSEMBLER 
från GR AN A SOFTWARE används 
för att skapa program i maskinkod, ett 
språk som datorn utför oändligt 
mycket snabbare. BASIC är ungefär 
l.(KK) (ettusen) gånger långsammare 
än maskinkod! 


kunna spela det för att programera 
det”. 

"Kollegorna fnyste åt mina önskemål 
om enkla knappar, och tyckte det ver¬ 
kade småbarnsspel. för småbarn kan 
inte hantera många knappar. Till slut 
fick jag kulan (trackball) istället för 
styrspaken (joystick), så att jag skulle 
kunna testa den när jag arbetade - 
spelet blev tillverkat med kula. Efter¬ 
som Centipede gick så bra har Atari 
startat sökande efter folk som gör 
andra saker än rymdspel". 

Nu ska jag berätta om mina intryck av 
Centipede till VIC 

1. Externminator 

Nackdelar: Ormen vänder sig under¬ 
ligt. Sprutan rör sig över svamparna. 
Fördelar: Ser ut som Centipede, både 
tangentbord och joystick. 

2. Centipede 

Nackdelar: behövs 8K extra, ful orm 
och spruta. 

Fördelar: Man kan skriva in sig. 

3. Gridrunner 

Nackdelar: Ser inte ut som centipede, 
saknar spindel, skorpioner, flugor. 
Endast joystick. 

Klas Schöldström 


ASSEMBLER har EDITOR, ASS¬ 
EMBLER. MONITOR och mer där¬ 
till i samma program! En av de många 
finesserna är att programmet använ¬ 
der sig av BASIC:ens editor vilket gör 
att kommandona LIST, LOAD, 
SAVE och NEW kan användas på 
källkoden. 

ASSAMBLER kan användas på en 
oexpanderad VIC samt med 8K eller 
16K extra minne. Programmen, som 
naturligtvis är gjorda i maskinkod och 
upptar hela 16K ROM ligger på en 
plug-in cartridge. Detta ger en hyper- 
snabb access. Förutom ASSEMBLER 
med bl.a. labels, > och <, 4 pseudo- 
operander (TXT, WOR, BYT och 
END) innehåller den kommandon för 
höggrafik såsom PLOT, FLIP. LINE, 
POINT, en MONITOR, PRO- 
GRAMMING AIDS som FIND, 
AUTO. DELETE, DISASSEMBLE, 
kommandon för registermanipulation 
som t.ex. gör att man kan använda 
systemrutiner på VIC-20 från ett 
BASIC program samt även komman¬ 
don för ljud. paddle, joystick och ljus¬ 
penna. ASSEMBLER är med andra 
ord ett helt KOMPLETT UTVECK¬ 
LINGSSYSTEM! 

ASSEMBLER kostarc:a775:-. 















SYFTE: 

Kurspaketets hela uppläggning har till 
syfte att intressera och inspirera ele¬ 
ven och lära ut basicprogrammering pa 
ett annorlunda sätt. Under tiden ett 
program "växer fram", lär du de olika 
programdetaljerna. Det innebär att inga 
teorier beskrivs utan att du praktiskt 
kan pröva dem. Alltsä bör du ha till¬ 
gång till en VIC da du studerar efter 
den här boken. 

FÖRKUNSKAPER: 


Programförklaringen från start är gans¬ 
ka enkel och det ska inte krävas några 
speciella förkunskaper. Varefter du 
studerar blir det allt mera avancerat. 

OMFATTNING: 

Kurspaketet innehåller en kassett med 
fem spännande spel samt en lärobok i 
basicprogrammering. Du utgår fran ett 
intressant spelprogram som du plockar 
sönder i sina delar för att sedan änd¬ 
ra och förbättra. När du är klar har 
du lärt dig grunderna i basicprogramme- 
r ing. 


MÅLGRUPP: 

Kurspaketet är främst riktat till 
ungdomar som på ett lättsamt och 
enkelt sätt vill lära sig basic¬ 
programmer ing . Självklart har även 
vuxna stor glädje av materialet. 
Boken är skriven för självstudier, 
men passar också i olika former av 
gruppstudier i cirklar eller pa 
grundskola och gymnasium. 

STUDIEPLAN: 

Omfattar ca 21 studietimmar. 



q Jag vill ha mer information 
läromedlet. 

□ Sänd mot postförskott . 

kurspaket 

"Från Spel till Basic" 
å Kr 295,- + frakt 


q 

ftHsp- 

g/vpp&c 

bet-a/ar 

porM- 


®®©rHk<®(p>iiffii<g) 


Svarspost 

Kundnummer 3254300-1 
600 07 Norrköping 
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Satsning på Data? 


Nej inte Rockbandet SATSNING, 
men Satsnings Fan-Clubmedlemmar 
finns nu i ett medlemsregister på VIC; 
programmet heter förstårs VIC-FAN! 

- Vi har nu över 130 medlemmar och 
vi måste ju hålla reda på om dom 
har betalt medlemsavgiften, säger 
Satsnings Manager Fredrik Trahn, 
som fixar allting. 

Satsning bildades för ungefär 1 år se¬ 
dan av 7 saltsjöbadsgrabbar i 13-års- 
äider. 

En kort presentation (fr.v.) Johan 
Eneroth (elgitarr) Martin Broman 
(elpiano) Johan Aronsson (elbas) 
Martin Halle (trummor) Klas Eriks¬ 
son (elgitarr) Mikael Sahlin (sång) och 
Fredrik Trahn (Manager). 

Satsning skriver alla sina låtar själva 
(mest Klas) och har nu fått ihop ett 
tjugotal. 

- Ett par bandinspelningar har vi 
gjort hemma hos några av grab¬ 
barna men framåt våren hoppas vi 
kunna spela in en singel, säger 
Fredrik. 

Varför började ni spela? 

- För vi var klara med allt bus vi 
kunde komma på, just då, säger 
några av Satsnings-medlemmarna i 
en mun. 

Vad kallar ni er musik? Är det rock? 

- På gränsen mellan punk och rock. 

Hur fungerar FAN-CLUBENS MED¬ 
LEMSREGISTER? frågar Satsnings 
datakonsult Ingemar Aronsson: 

- Medlemsregistret är upplagt på en 
diskett och vi använder en Commo- 
dore 64 + diskettstation 1541. 

Registret ligger i en relativfil med 
postlängd 254 bytes. För närvarande 
lagras för varje medlem namn och 
adress, anmälningsdatum. uppgifter 
om medlemsavgiften är betald samt 
numret på det senaste medlemsbladet 
som medlemmarna fått. Det finns gott 
om reservutrymme i varje post för 
uppgifter som kan bli aktuella i fram¬ 
tiden. Genom att använda en relativfil 
med postnummer = medlemsnummer 
får vi blixtsnabb åtkomst till vilken 
medlem som helst i registret. I pro¬ 
grammet har vi lagt in möjlighet att 
skriva ut en lista över medlemmarna 
(bra att ha för kontroll vid konserter 


t.ex.) samt utskrift av adressetiketter 
för utskick. 

Då vi senast skulle göra en lista hade 
vi tyvärr inte någon skrivare till Com- 
modore 64-an, men det löstes pro¬ 
blemfritt genom att ta disketten och 
sätta den i en PET-diskettstation mo¬ 
dell 4040, koppla den till en PET8032 
exh skrivare 8024. 

Programmet gick lika bra på denna 
maskin. 

Medlemsprogrammet VIC-FAN finns 
hos SVATO AB. Renstiernas gata 31, 
116 31 Stockholm, tel. 08/14 27 55. 

Medlemstidningen Satsningposten 
som bl.a. innehåller texter till låtarna. 


har hittills utkommit med 8 nummer 
exh skall nu skickas ut med adresseti¬ 
ketter från medlemsregistret. 

Vid lördagens konsert som Satsning 
gav för sina Fan-Clubmedlemmar var¬ 
vades ett 15-tal nya och gamla låtar 
med en del spex exh överraskningar - 
publiken verkade mycket nöjd av app¬ 
låderna att döma. 

Vilken låt hoppades ni mest på inför 
konserten? 

- Telefonterror. 


Håller ni på med någon ny låt? Vad 
handlar den om? 

- LSB (Låt skiten brinna), den hand¬ 
lar om jordens undergång. 

Hur ofta övar ni? 

- 2-3 gånger i veckan. 

Er högsta dröm just nu? 

- Att bli upptäckta. 

Vilka är era idoler? 

The Clash. KSMB, Dead Kenne- 

dys. 

Vad innebär det att gå med i SATS¬ 
NING FAN CLUB och vad kostar 
det? 

- Man får medlemskort, tidningar, 


man kan köpa idolkort, klister¬ 
märken, T-shirts, man kan utnyttja 
medlemskortets förmåner. 

Hur gör man? 

— Skicka 5:- samt namn & adress 
till: 

SATSNING FAN CLUB 

Frejvägen 32 

133 (X) Saltsjöbaden 

Vi tackar Satsning för intervjun och 
önskar lycka till! 

BA 
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Universaldatorn VIC 
64 del 1 - 
Spritegrafik 


ALLMÄNT 

VIC 64 har en mycket bra grafik, för¬ 
modligen den bästa bland hamdato- 
rema. Här finns möjligheten att skapa 
3-dimensionella bilder, något som är 
mycket användbart bl.a vid grafisk 
presentation av statistik, simuleringar 
av olika förlopp och inte minst för 
spel. När det gäller spel ligger nu fältet 
öppet för program, som t o m får den, 
som tyckte att datasekvenserna i Dis- 
neyfilmen TRON var fantastiska, att 
bli verkligt fascinerad. 

VIC 64 har ett format på 40 x 25 
tecken för textgrafiken. Detta format 
har även en del modeller av PET, en 
annan dator som också tillverkas av 
Commodore. Dessa datorer har pro¬ 
cessorer ur samma familj (6510 re¬ 
spektive 6502) samt nästan exakt lika 
BASIC. Detta medför, att det är för¬ 
hållandevis enkelt att göra om pro¬ 
gram för PET så att de passar även för 
64:an, något som dock inte skall be¬ 
handlas vidare här. 


Förutom textgrafiken, har VIC 64 
något som ger mycket goda förutsätt¬ 
ningar för grafiken, nämligen SPRI- 
TES! 

VAD ÄR SPRITES? 

Sprites kan väl närmast betecknas som 
ett hjälpmedel för grafisk presenta¬ 
tion. 

En sprite är en figur, som användaren 
själv definierar, vilken kan flyttas över 
skärmen helt oberoende av det övriga, 
som finns där. 

Med hjälp av sprites kan man skapa 
snabba rörelser med komplexa figu¬ 
rer, där en figur försvinner bakom en 
annan. Detta ger upphov till en tre¬ 
dimensionell bild. 

Sprites kan vara i upp till fyra olika 
färger. Vad detta kan leda till ger 
arkadspelen ett bra exempel på. 
Handboken som medföljer VIC 64 ger 
bra exempel på hur man använder en¬ 
färgade sprites. Dessa kan ha en av 16 
färger. Flerfärgade sprites kan också 
skapas med upp till fyra av åtta färger. 
Storleken på en sprite är 24 punkters 
bredd och 21 punkters längd, vilket är 
mer en tillräckligt för att skapa bl.a 
formidabla Space Invaders eller andra 
Galactic Creatures. Upp till 8 sprites 
kan styras på skärmen samtidigt och 
de har en inbördes ranking, som avgör 
om de skall visas över eller under de 


övriga när de använder samma yta. 
Sprite 0 visas framför Sprite 1, Sprite 2 
och Sprite 3 visas framför Sprite 4 och 
så vidare upp till Sprite 7. Sprite 7 har 
följaktligen den lägsta rankingen. För 
varje sprite kan man avgöra om den 
skall visas framför eller bakom den 
normala textgrafiken. Varje sprite kan 
dessutom expanderas i horisontalled 
eller i vertikalled eller i båda dessa 
led. Med kännedom om maskinkod, 
så kan man t o m fylla hela skärmen 
med sprites genom att använda ett 
speciellt register, raster interrupt, för 
att tima förflyttningen av sprites till 
olika platser på skärmen. En ytter¬ 
ligare finess är automatisk kollisions- 
avkänning. Genom att läsa av vissa 
register kan ett program avgöra när 
sprites träffar varandra eller när en 
sprite träffar bakgrundstexten. 

Sammanfattningsvis, så kan sprites 
kollidera, passera över eller under allt 
annat som finns på skärmen, expande¬ 
ras i horisontalled eller vertikalled 
eller bådadera och de kan vara i färg 
eller genomskinliga. Till en början 
kanske det verkar lite svårt, men snart 
kan Du manipulera dem lika enkelt 
som BASIC variabler. 

Teoretiskt kan man definiera upp till 
256 sprites, men praktiska begräns¬ 
ningar som tillgängligt minne, gör att 
antalet snarare hamnar kring 40. 


Tavla med ditt eget VIC-20 program! 

Wettergrens i Göteborg 
kan datorer! 

I Wettergrens butiker i Göteborg hittar du speciel¬ 
la avdelningar — Wettergrens Electronics — där du kan 
kika på det senaste inom hemdatorer, miniräknare, 
elektroniska spel etc. 

Alla på Wettergrens som jobbar med elektronik 
är specialutbildade på området. Dom demonstrerar 
hur apparaterna fungerar och hjälper dig att välja rätt. 

VIC-20. Folkdatorn! 

Det här är Sveriges mest köpta i sin klass. Med lätt¬ 
fattliga instruktionsböcker sätter du dig snabbt in i 
alla dess möjligheter. 

Perfekt hemdator för egen programmering och 
utbildning! 

Hos Wettergrens ^ 
betalar du bara mm mm m 

O WETTERGRENS 


Nu kan alla de kvällar du suttit hem¬ 
ma och knåpat med din VIC-20 plötsligt 
bli riktigt lönsamma. I Wettergrens pro- 
grammeringstävling för VIC-20 apparater 
har du chans att vinna värdefull extra 
utrustning till din dator. 


Skriv eller 
ring till Wettergrens 
så får du 





Tävlingstid till 25/5 1983 


ELECTRONICS 

V. Hamngatan 22,411 17 Göteborg. 
Tel. 031-17 00 90. 













ATT SKAPA EN SPRITE 

För att skapa en sprite ritar man först 
upp den i en 24 x 21 matris. Därefter 
omvandlar man de utsatta punkterna i 
varje rad till tre separata bytes (en 
byte består av 8 bitar). För varje byte 
adderas summan av dess bitar fram. 
Värdet på de olika bitarna i en bvte är 
128 64 32 16 8 4 2 1. 

Exempel på matrisomvandling: 

(+ markerar en utsatt punkt) 

Byte 1 2 3 

Bit 876543218765432187654 
32 1 

Rad 1 4*.4".. + + ... + ..., 

. . . 4- 

Rad2 4- .. 4- 4- ... 4- 4-.4".. 

. . 4- 4- 

Rad 34-4-4-4-4-4-4-4-...4-4-4-. 


Rad 4. 4-4-4-.4- 

4-4-4- 

osv. 

1(Hl DATA 129,49,1 :REM DATA 
FÖR RAD 1 

110 DATA 152.192,67:REM DATA 
FÖR RAD 2 

120 DATA 255,28,0 :REM DATA 
FÖR RAD 3 

130 DATA. 3,128,15:REM DATA 
FÖR RAD4 

osv. 


Dessa 63 bytes (21 x 3) läggs in i 
minnet med hjäp av kommandot 
POKE. Detta kan exempelvis skrivas 
på följande sätt: 

10 FOR I = TO 63 : READ SPR : 
POKE 823+I.SPR:NEXTI 

På detta sätt beskrivs utseendet på 
spriten för datorn. Det är inte speciellt 
svårt att göra om spritens matris till 63 
bytes, men det tar mycket lång tid. 
Denna omvandling kan dock göras på 
ett snabbt och enkelt sätt med ett 
hjälpmedel, som heter Sprite Editor. I 
nästa sycke följer en beskrivning på 
den Sprite Editor, som författaren ar¬ 
betar med, för att åskådliggöra skill¬ 
naden i arbetssätt. 

SPRITE EDITOR 

En Sprite Editor gör att man med 
några enkla kommandon kan skapa, 
förändra, visa, ladda och spara sprites. 

När programmet utförs, visas de till¬ 
gängliga kommandona på vänstra si¬ 
dan av skärmen. På högra delen finns 
en 24 x 21 matris, som används för 
editering. Cursorförflyttning sker med 
de därför avsedda tangenterna. För att 
sätta en punkt i spriten, tycker man på 
I, 2 eller 3. beroende på hur färgsam¬ 
mansättningen skall vara. 'Pil vän¬ 
ster', tangenten längst upp till vänster 
på tangentbordet, används för att ta 
bort en punkt. För att studera spritens 


utseende, trycker man på = varefter 
matrisen beräknas och visas i sin fär¬ 
diga form i skärmens nedre vänstra 
hörn. När man sedan ändrar i spriten, 
visas inte dessa ändringar förrän man 
åter igen trycker på =. Då spriten ritas 
upp på skärmen, så kan den expande¬ 
ras horisontellt och vertikalt eller både 
och, genom att man trycker på X och 
Y. Denna simulering blir ett intressant 
moment för att studera hur utseendet 
kan förändras. Dessutom kan man 
studera de data (DATA satser), som 
spriten är uppbyggd av. Med funk- 
tionstangentema skapas önskad färg 
på bakgrunden eller på spritens delar. 
Vidare, så kan man radera ut hela 
matrisen, dvs ta bort de punkter som 
utplacerats, spara en sprite på band 
och hämta en sprite från band. Denna 
lagring kan ske i två former; antingen 
som en ren följd av siffror, 63 st, eller 
såsom data (DATA satser). Exempel 
på hur man använder dessa data i ett 
program finns på sidan 71 i den man¬ 
ual. som medföljer VIC 64. 

Mer om sprites finns att läsa i VIC 64 
manualens sjätte kapitel - SPRITE 
GRAPHICS, på sidan 68-78. Ett 
varningens ord bara. Sprites är bero- 
endeframkallande. 

Have Fun! 

Peter Tegelberg 


Bättre Bild Skärmen! 




en antireflex-skärm som fungerar! 

• Stabiliserar bilden. Tar bort flimret. 

• Stoppar störande reflexer. 

• Skonar dina ögon. 

• Passar alla TV-apparater. Finns i sex 
storlekar. 

Du får en bättre bild samtidigt som du 
skyddar dina ögon. 


■ 


_st 14' a 195:- 

_st 18 ’a 225:- 

_st 22" a 270:- 


Namn 
Adress ... 
Postadress 


st 16 ä 210 - 
st 20" a 245:- 
st 26” a 295:- 



Inkl moms, exkl frakt. Full returrätt inom 8 dagar. 
Sänd kupongen till: Bättre Bild, Box 32023,126 11 
Stockholm. 





Box 32023,126 11 Stockholm. Tel: 08-195450. 
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Pokes och Peeks 


Under den här rubriken har vi tänkt 
att ta upp intressanta Poke och Peek 
adresser, och behandla VIC:ens min- 
nesorganisation mera ingående. Som 
exempel kan nämnas att vi tänker be¬ 
handla t ex olika listskydd, program¬ 
mens lagring, trace-funktion, save 
skydd samt många olika tips för att 
göra livet drägligare för alla V1C äga¬ 
re. 

Några ganska användbara Pokes som 
många kanske redan känner till är: 

Poke 809, 234 som stänger av knap¬ 
parna RUN/STOP och RESTORE. 
Minnes adressen 809 har enligt VIC- 
news funktionen "Jump vector to test 
stop key” vilket översatt till normal 
svenska ungefär blir "hoppadress till 
rutinen som läser av stop tangenten". 
Pokens funktion blir alltså helt enkelt 
att flytta den adress som datorn hop¬ 
par till varje gång den känner av stop 
tangenten. Slutledning: datorn läser 
aldrig av stop tangenten. 

Poke 768, 128 stänger av alla error 
meddelanden. Den här funktionen 
bygger på samma princip som ovan. 
Istället för att hoppa till rutinen för 
error utskrift, återgår den bara till di¬ 
rektmod. 

Poke 36967, 0 ställer om datorn i slow- 
motion mod. Adressen 36967 (och 
många andra) reglerar antalet inter- 
rupter/sek (= en maskinspråks rutin 
som görs ca 60 ggr/sek). Observera att 
graden av slow-motion bestämms av 
värdet efter kommatecknet. 0 blir allt¬ 
så långsammast, emedan 255 till och 
med höjer hastigheten något. 

Poke 204, 0 sätter på cursorn. 

Att sätta på cursorn kan vara till stor 
nytta, till exempel vid en GET, så att 
man vet att datorn väntar på dig, men 
glöm för den skull inte bort att stänga 
av cursorn sedan med POKE 204, 1. 
Annars kan du få stora problem sena¬ 
re i programmet, med konstiga blink¬ 
ningar både här och där på skärmen. 

Poke 37148, 0 stänger av bandspelar- 
motom. 

Adressen 37148 är en ren kontroll- 
adress för perifera enheter (den ligger 
i 1/0 block noll) och styr följdaktligen 
t ex bandspelarmotorn. Återställnings 
poken lyder: POKE 37148,255. 

Listskydd 1!!! 

Nu skall vi, som första tidning, presen¬ 


tera ett listskydd och dess funktion. 
Den fantastiska poken lyder: 774,128 ! 
Prova denna poke när ett program 
finns inne. och du kan inte lista mer än 
första radnummret. Återgång till van¬ 
lig listning igen görs med POKE 
774,27. Principen bygger på att så fort 
list rutinen stöter på ett basic ord så 
hoppar den till en annan rutin för ut¬ 
skrift. Där sätter man in sitt krokben 
(med poken) som avbryter listningen. 

Detta listskydd är det första (och 
sämsta) i en serie på fyra där tillförlit¬ 
lighet och kvalitet gradvis ökas. Vi 
kommer GIVETVIS presentera alla 


fyra. men det återkommer vi till i se¬ 
nare nummer. Det sämsta med list- 
skvdd 1 är att det inte följer med vid 
SÄVE och LOAD. 

I nästa nummer kommer vi ta upp fle¬ 
ra godbitar (jag har en bok med ca KM) 
pokes i). En ny, mycket intressant 
möjlighet, som inte är särskilt utveck¬ 
lad, är att med bibehållen högupplös¬ 
nings grafik, kunna få upp till tre fär¬ 
ger inom varje tecken. Vi återkommer 
dock senare till denna fantastiska 
funktion. 

Mats Nilsson 
WVK 


”OLD 


? •> 


Det finns nog alltid tillfällen då du har ångrat att du har skrivit NEW eller på 
annat sätt tagit bort ditt BASIC-program ur minnet. 

Ditt program försvinner dock aldrig helt, om du inte skulle ha råkat stänga av 
maskinen, förstås. 

I maskinen händer nämligen bara detta: 

1. Första programlänken nollställs. 

2. Diverse variabelpekare ställs tillbaka. 

3. Pekaren som ligger i 45 och 46 ställs tillbaka. 

Om vi rättar till detta blir alltså programmet körbart igen! Programmet som 
gör detta kan av naturliga skäl inte vara skrivet i BASIC, så vi får göra en 
maskinkodsrutin fördetta. 

Punkterna I och 3 löses med detta program: 


LOC 

CODE 

LINE 


02 Al 

A62C 

LDA S2C 

Ladda in högbyte av BASIC-start 

02A3 

A(X)1 

LDYffOl 

Y är indexregister 

02A5 

9I2B 

STA ($2B). Y 

Lagra A-registret i programlänk 

02A7 

2033C5 

JSR $C533 

Anropa "Rebuildchaining" 

02A9 

A523 

LDA $23 

Justera BASIC-slut 

02 A B 

852E 

STA $2E 


02 AD 

8A 

TXA 


02AE 

6902 

ADC«02 

Lägg till två till lågbyte 

02 B0 

852D 

STA $2D 

Justera lågbvte av BASIC-slut 

02B2 

9002 

BCC* +4 

Carry satt? 

02B4 

E62E 

INC $2E 

Öka högbyte 

02B6 

60 

RTS 

Åter till BASIC 


För att få in det i minnet kan du använda denna snutt: 

10 AD=673: FOR T= AD TO AD + 22: READ A: POKE T,A: NEXT: 
NEW 

20 DATA 165,44,160.1,145,43,32,51,197,155.35,133,46,136,105,2,133,45.144. 
2,230,46,% 

Den skrivs förslagsvis in när du just har slagit på din VIC. 

När du vill ha tillbaka ett program som du har raderat, skriver du bara SYS 
673: CLR. (CLR löser problem nummer 2.) 

OBS!l! 

Om du vill kunna ta fram programmet efter systemreset, måste du ändra 
variabeln AD, så att den pekar på någon ledig plats i användar-RAMet. 
(Förslagsvis högst upp). 

Rickard Westman 

Lycka till!!! WVK 














Välkommen till 




specialbutiken för allt i VIC! 


SORTIMENT 

Vi satsar allt och bara pä VIC, därför tror vi oss ha det 
bredaste och djupaste sortimentet. 

Utöver det vanliga säljer vi bl.a. TIAL Tradings hela 
sortiment av Software, egna program och det vi tar in 
frän England. 

UTBILDNING 

Nu har nybörjarkurserna kommit igäng. Tvä grupper, 
tisdagar och torsdagar skall plugga i 6 veckor. Nya 
kurser allt efterhand. Hör av Dig om tider och priser. 

KUNDBORDET 


PROGRAMSERVICE 

10 rem kört fast 
20 goto VIC = CENTER 

Lös 80-kortet sä ringer skickliga programmerare upp 
Dig och hjälper dig komma vidare. 

DEN PERSONLIGA SERVICEN 

Det vi kan, kan vi om VIC. Vi finns här för att hjälpa till 
och demonstrera. 

Vi ser till att du får det du vill ha, tar den tid du behöver 
och följer upp med nyheter 
Kom ner och trivs lite! 



Ger dig köptrygghet. Du testar allt innan du bestämmer 
dig. Du kan utbyta erfarenheter och program. VIC= 
CENTERS kundbord är mötesplatsen för avancerade 
och nybörjare i alla åldrar. 


1]] Lp center 

Högalidsgatan 13 (nära Hornstull) Tel 08-692024 


0 

KOI'KORT 


















































































Bokrecensioner 


Att skapa egna tecken 


'Informationsåtervinning' är ju ett 
aktuellt ord i dag. Den kanske något 
missvisande benämningen står för en 
process, där man använder lagrade 
data på ett sätt som man inte kunde 
förutse vid det tillfälle de lades in i 
systemet. Hittills har det väl varit 
något mest för stora system, men det 
börjar komma mer och mer också på 
smådatorerna. Personal soft-ware var 
väl de som började genom att lansera 
DIF-filer, Data Interchange Format, 
som var tänkt bli en standard. Det 
senaste på området är programmet 
DMS, som ju kan såväl läsa som 
skriva filer från respektive till olika 
program. 

På Studentlitteratur har Erik Sund¬ 
ström givit ut en bok betitlad DETTA 
ÄR DATORBASERAD INFOR¬ 
MATIONSSÖKNING. och där han 
går igenom hela kedjan insamling - 
lagring - sökning - bearbetning - 
spridning av information. Hör du till 
dem som inser att det gäller att hänga 
med på det som i dag händer på dator¬ 
fronten i största allmänhet, kommer 
du att ha stort utbyte av den här bo¬ 
ken. Boken är lättläst, och går syste¬ 
matiskt igenom såväl processdelama 
som de begrepp som används. 

UNDER SKALET 

Numera går jag genom livet med ett 
leende på läpparna. Jag vet nämligen 
vilken funktion en kant-triggad vippa 
har i datorn. Och svårt var det inte 
heller, tog knappt fyra timmar att iära 
sig det och mycket annat som tidigare 
kändes knepigt. 

Hur det gick till? Jag läste 'MEL¬ 
LAN BOXHOLM OCH LUND' av 
Tord-Jöran Hallberg. Den har träff¬ 
ande nog underrubriken 'Digitaltek¬ 
nik på fyra timmar’, och är precis ny¬ 
utkommen från Studentlitteratur. Att 
titulus Hallberg kan mycket om digi¬ 
talteknik har jag aldrig betvivlat, men 
hans förra försök att delge allmogen 
denna kunskap var tämligen miss¬ 
lyckat. Jag tänker då på 'Genväg till 
Mikrodatorn’. 

När man läser om elektronik funge¬ 
rar fack-snacket ofta som en broms. 
Det verkar som om många skribenter 
inte kan förklara något utan att ta till 
fackuttryck i onödan. Därför är boken 
välgörande. Vad sägs om följande: 

— Sista skrikets transistorer har 
nämligen styren av polykristallint ki- 


VIC 20s teckenuppsättning ligger normalt lagrad i ett 4 Kb ROM-minne. Varje 
tecken är uppbyggt av en 8x8 matris i minnet bestående av 8 bytes där varje 
binär etta motsvaras av en tänd punkt på skärmen (si figur 1). tecknen är 
lagrade direkt efter varandra ordnade enligt bildskärmskoden (A=l, B=2 
o.s.v). 

Teckengeneratom är uppbyggd av 4 block varav endast två kan vara aktiva 
samtidigt. Om man vill ändra, eller skapa helt nya tecken, måste man flytta ner 
teckengeneratorn till RAM. eftersom man ej kan ändra något i ett ROM-minne. 

Detta åstadkoms av att ändra i ett av VICens kontrollregister, CR5. 

Detta ligger i den decimala adressen 36869. Värden som är aktiva finns i figur 
2. Det vanligaste är att flytta teckenmatrisen till 7168, då man får 63 tecken till 
förfogande. 

Om man vill kopiera tecken från ursprungliga teckenmatrisen till den egna kan 
man använda denna snutt: 

FOR T=OTO 511: POKE 7168+T, PEEK (32768 - 7168+T): NEXT 

Om man ändrar det understrukna talet till något i figur 2, får man andra 
teckensatser. 

Nu kan vi börja ändra. 

Följande rad ändrar t.ex $ till något betydligt mera svenskt. 

FORT=0TO7: READ A: POKE 7168+36# 8+T, A: NEXT: DATA 80,80,80, 
101,86,84,84.0. 


fig 1 




32768 

0 0 0 1 1 10 0 

=28 

fig 2 

32769 

00100010 

=34 

adress: 

32770 

01001010 

=74 

32768 Versaler och grafiska tecken 

32771 

0 10 10 110 

=86 

33793 Reverserade versaler och grafer 

32772 

0 10 0 1 10 0 

=76 


32773 

00100000 

=32 

34816 Versaler och gemener 

32774 

00011110 

=80 

35840 Hevarserade versaler och gemener 

32775 

00000000 

=0 

-36864 






fie 3 


POKE 36869.- 

POKE 56(52), 

Startadress 

255 

28 

7168 

254 

24 

6144 

253 

20 

5120 

252 

16 

40% 

251 

12 

3072 

250 

8 

2048 

249 

4 

1024 


sel. Vad som menas med det har jag 
ingen aning om. 

Sådana små personliga stickord 
hjälper i alla fall mig, eftersom de ta¬ 
lar om att jag bara behöver känna igen 
fackuttrycket, inte förstå det. 

MELLAN BOXHOLM OCH 
LUND’ har många förtjänster. En re¬ 
dig lay-out tillsammans med bilder 
som verkligen förklarar alla knepig- 
heter. Tillsammans med ett enkelt 
språk (som aldrig sjunker till Nicke- 
Lilltroll-nivå) blir det en bok jag 
varmt vill rekommendera. Även för¬ 


fattarens rätt säregna, och ibland dras¬ 
tiska, humor bidrar till läsvärdet, även 
om texten ibland grötas till väl mycket 
av lustigheter. 

Ett råd bara: ha datorn i närheten 
medan du läser, för boken inspirerar 
till många experiment och tester. 

LÄROBOK SOM GER UPPSL AG 

En annan bok som verkligen stimu¬ 
lerar till experiment är något så säll¬ 
synt som en spännande lärobok i san- 
nolikhetslära och statistik. 'SOS-bo- 
ken' av Lennart Råde har några år på 
















När vi gjort klart vår teckenuppsättning slår vi över till den med POKE 
36869.255. 

Slutligen skyddar vi också tecknen från den glupska BASIC-tolken med 
POKE56.28: POKE56.28. 

Slutligen: Försök lista ut vad detta minnesödande program utför! 

100 FOR T=6144TO 7167: POKE T. PEEK (T+26624):NEXT 
110 FOR T=7168TO 7678: POKE T. PEEK (T+25600):NEXT 
120 FOR T=7175 TO 7679: STEP 8: POKE T, 255: NEXT: POKE 
36869,254: POKE 52,24: POKE 56,24 


Ctood bytes! 
Richard Westman 

WVK 

Här är ett litet exempel på hur man kan använda möjligheten att skapa egna 
tecken. 

Rad 5-20 sätter upp grafik-skärmen på TV. 

Rad 22-70 Ritar ut en figur på skärmen. 

Rad 100- 150 Är subrutinen som sätter en dot på skärmen. 

Man sätter en dot genom att genom att ge variabeln X värdet för Raden och Y 
värdet för Kolumnen. 

Och sedan får man naturligtvis inte glömma att göra GOSUB100. 

Knappa in och se! 


5 POKE 36679, 8 : P0KE36869,254 : P0KE56.24 
10 FDRI=6144TO7680 : P0KEI,0 NEXT 
13 PRINT"T 

15 FORI=3S400TO38905 POKE1,0:NEXT 

30 FORI=0TO11:FORJ=0TO15:POKE7680+1*22+J,1 * 16+J:POKE3S400+1*22+J,5 NEXTJ,I 
22 H=127 V=95 : XI=HK2 X2=XI*XI VI=V/2 V2=V/3 
24 FOR XO=0TOXI 

26 X4=XC*X0 M=-VI fi=S3R(X2-X4) 

3C FORII=-fiTOflSTEPW10 
35 RR=SQR<X4+1I*IIVXI 
4e F=(RR-1>*?IN(RR*12) 

45 t'-=II/ 5+F*VZ IFVV<=riTHEN50 

47 r=W Vi=Vl-W '•=XI-XO:X=VV:OOSUB 100 Y=XI+X 0 :X=YV GOSUB 100 
5? NEXT:NEXT 
60 OET R$ IFRf=""THEN60 
70 RUN 

100 REM HIRES!! 

118 X1=INT(X/ 6 ) : Y1=INT(V/ 8 ) 

120 X2=INT C (X/8-X1 )*8 >:V2=INT(< V/8-V1)* 8 ) 

130 RU=X1*16+V1 : TC’=6144+RU*S+X2 
140 VR=PEEK<TCO0R2T<7-V2) 

150 POKETG,Vfl:RETURN 


nacken (var sitter nacken på en bok? 
Sätt. anm.), men bör absolut läsas av 
den som ser datorn som ett nytto¬ 
föremål. 

De böcker som funnits hittills har 
förklarat ämnet som sådant, men kun¬ 
skapen har varit mycket svår att om¬ 
sätta i praktiken framför bildskärmen. 
Genom SOS-boken arbetar man på ett 
annat sätt. Den förutsätter att du har 
en dator eller en programmerbar 
räknedosa då du läser boken. För¬ 
utom 163 övningsuppgifter med mar¬ 
kering av svårighetsgrad, finns det 


också 64 olika övningsprogram. Dessa 
program presenteras i form av flödes- 
diagram. Förslag till lösning av dessa 
övningsprogram finns i separata 
kompletteringshäften, ett för lösning 
på mikrodator och ett för lösning med 
programmerbar räknedosa. 

Tyvärr har ambitionen inte räckt 
fullt ut. Det enda kompletteringshäfte 
som finns i dag är för ABC-80, som ju 
bara kan räkna med sex siffrors nog¬ 
grannhet. Enligt uppgift skall det 
komma ytterligare häften, bland annat 
för V1C, som ju räknar med nio siff¬ 


* . ‘ " ' 

NÅGRA BEVINGADE ORD 
AV KÄNDA OCH OKÄNDA 
PROGRAMMERARE 

1 Konstigt 

2 Det har ju fungerat förr 

3 Det är bara några småsaker 
som ska Fixas 

4 Hur gick det till? 

5 Det MÅSTE va hårdvarufel! 

6 Ni måste göra nåt fel 

7 Men jag har inte änbdrat 
nåt i DEN modulen! 

8 Jo, det blir klart innan dess 

9 Vi måste fått tag i nån gammal 
version 

10 Det är bara ett skönhetsfel 

11 Jag är nästan klar 

12 Jodå. bara jag får införa dom 
sista ändringarna 

13 Det TAR tid 

14 Vi har vissa problem med 
minnesutrymmet 

15 Vi har vissa problem med 
responstiderna 

16 Vi håller just på att säkerställa 
funktionen 

17 Man K AN inte testa allt! 

18 Det här kan inte påverka det 
där! 

19 jag trodde att jag hade Fixat det 

20 Det Finns med, det är bara inte 
testat 

21 Egentligen fungerar det bra, 
fast det inte verkar så. 

Som du kanske känner till så gäller 
för de flesta datorer i marknaden, 
både stora och små, att skit in ger 
skit ut! Undantag från denna regel 
gäller lyckligtvis vår egen VIC-20. 
På VIC-20 blir det nämligen precis 
tvärt om. 


rors noggrannhet och har andra funk¬ 
tioner som underlättar statistiska be¬ 
räkningar. 

Begränsningen har dock något gott 
med sig: författaren blir tvungen att ge 
en introduktion till ASCII-aritme- 
tiken. som tillåter beräkningar med 29 
siffrors noggrannhet. 

Även denna bok rekommenderas, 
även om den inte är lika genomarbe¬ 
tad som MELLAN BOXHOLM 
OCH LUND' vad gäller lay-out och 
språk. J. Stiernborg 

WVK 









åker dess ögon genom labyrinten till¬ 
baka "hem" och hämtar en ny kropp. 

Med jämna mellanrum dyker det 
upp en frukt på spelplanen. Käkar 
man denna får man mellan 100 och 
5(XX) poäng, beroende på vad det är 
för frukt. Spelet börjar med ett körs¬ 
bär, och senare kommer äpplen, per¬ 
sikor, mmmm. Vad för frukt som 
kommer härnäst syns i fältet under 
den högre tunnelutgången. 

Eftersom Jelly inte använder sig av 
någon slumpgenerator, går det fint att 
lära sig en viss spelbana utantill. 

Här är ett kul exempel på ett effektivt 
system som man kan börja med: 



När du har ätit energizern, behöver du 
bara ligga kvar och vänta på att mon¬ 
stren snällt kommer för att bli upp¬ 
ätna. 

Dessutom tar du frukten när du 
åker förbi där. Detta ger ett rättså 
gynnsamt utgångsläge för vidare spel. 
Själv har jag fått uppåt 70 (MK) poäng 
med enbart detta system. 

När du gått igenom denna bana får 
du alltså klara dig själv igen, men ett 
par råd på vägen kan jag ge. 


Följande kan vara bra att veta när 
man improvisationsspelar: 

1) Observera att monstren alltid vän¬ 
der i samma ögonblick som du äter 
en Energizer. 

2) Monstren går bara knappt hälften 
så fort i tunneln. Utnyttja detta för 
att komma undan i knepiga situa¬ 
tioner. 

3) Se alltid till att äta rent där du är. 
Lämna aldrig kvar enstaka punk¬ 
ter. Det kan vara otroligt svårt att 
komma tillbaks för att rensa se¬ 
nare. 

4) Lägg märke till att monstren aldrig 
går upp vid pilarna i första figuren. 
Ett bra sätt att bli av med efter¬ 
hängsna förföljare är alltså att gå 
upp där. 

Sedan finns det givetvis folk som 
har funderat ut system som täcker hela 
spelet. Ett par killar i klubben har 
kommit på ett system, med vilket de 
har tagit över 300 (XX) poäng, innan de 
tröttnade och stänger av datorn. Hur 
de gör vill de dock inte tala om. Jag 
kan bara önska lycka till med spelan¬ 
det! 

Måns Johnsson 
WVK 
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Spel-Nytt 


Pac-man har snabbt blivit ett mycket 
populärt videospel såväl i sitt video¬ 
galna hemland USA som i övriga värl¬ 
den. Det toppar för närvarande 
världs-tio-i-topp-listan över mest in¬ 
komstbringande spel. Varje dag spelas 
det det pac-man för miljonbelopp. 

Nu har också Commodore kommit 
ut med en pac-man-modul till VIC:en, 
med det egendomliga namnet "Jelly 
Monsters”, och det är faktiskt den 
bästa Pac-kopia jag har spelat. Den 
enda egentliga skillnaden mot origina¬ 
let är att spellabyrinten är något stym¬ 
pad i över- och underkanten. 

Spelet går alltså ut på att styra en 
glad liten gul trekvartscirkel runt i en 
labyrint, och att käka upp alla de små 
punkter som ligger utspridda. Man 
måste undvika de fyra grymma, men 
lyckligtvis inte alltför intelligenta 
monster som ständigt jagar en. 


Jelly Mönsters-labyrinten 



1) Energizer. Äter man en sådan kan 
man äta monster en stund. 

2) Tunneln. Går man ut här så kom¬ 
mer man in på andra sidan. 

3) Frukterna dyker upp här. 

4) Här börjar man. 

5) Här inne bildas monstren. 

I hörnen av labyrinten finns fyra 
större punkter, så kallade "Ener- 
gizers”. Om man äter upp en sån blir 
alla monster blå, och börjar fly istället 
för att jaga. Om man då lyckas tugga i 
sig ett mörkblått monster får man 2(X) 
poäng för detta. Käkar man ännu ett 
får man dubbelt så mycket, dvs 400. 
Nästa är värt 800, och det sista 1600 
poäng. När man har ätit ett monster 


Avrundning av flyttal 


Det vanligaste sättet att avrunda ett 
flyttal torde vara, att helt enkelt an¬ 
vända BASIC-funktionen iNT(X). 

Tänk då på att funktionen hos INT(X) 
INTE "hugger av alla decimaler, utan 
att definitionen är: "Närmaste heltal 
som är mindre eller lika med X”. 

Detta innebär att resultatet av INT 
(-6.1) inte blir -6, utan -7, vilket man 
kanske inte trodde. 

En brist (?) med INT-funktionen är 
kanske att den inte avrundar korrekt. 


För att komma tillrätta med det kan 
man istället använda uttrycket INT 
(x+.5) som ger en korrekt avrundning 
på positiva tal. 

Ekonomen kanske vill avrunda till 
närmaste femöring, och det går ut¬ 
märkt med INT(x#20+.5)/20. 

En generell formel för positiv avrund¬ 
ning skulle kunna se ut så här: 

INT(x/k+.5)*k 

k = avrundningskonstant. (10 för av¬ 
rundning till tiotal. 25 för av¬ 
rundning till fjärdedel etc.) 
x = talet som skall avrundas. 

Lycka till! 

Rickard V estman 
WVK 




















































PROGRAMMERINGS 


r an l u nya kommandon 

(att underlätta skrivning, 
ning, omnumrering och 
tering av Basic program. 
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PROGRAMMERINGSHJÄLPMEDEL HANDBOK 


INNEHÅLLSFÖRTECKNING 

Del 1 - Introduktion till VIC 20 kassetten: 
Programmeringshjälpmedel 


Introduktion . 11 
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Kommandon. 1 A 

Kommandogivning . 1.5 

Felmeddelande . '-6 

Del 2 - Kommandon 

Introduktion . 2.1 

Funktionstangenter . 2.2 

Program och editerings mod . 2.3 

Progrommod (PROGRAM) . 2.3.1 

Editeringsmod (EDIT) . 2.3.2 

Hjälpkommandon . 2.4 

Konventioner . 2.4.1 

AUTO. 2.4.2 

RENUMBER (Omnumrering) . 2.4.3 

DELETE (Radera) . 2.4 4 

FIND (Sök) . 2.4.5 

CHANGE (Ändra) . 2.4.6 

EDIT (Editero). 2.4.7 

KEY (Tangent) . 2.4.8 

Inbyggt RETURN . 2.4.9 

HELP (Hjälp) . 2.4.10 

DUMP. 2.4.11 

TRACE (Späro) . 2.4.12 

STEP (Stega) . 2.4 13 

OFF . 2.414 

PROG. 2.4.15 

MERGE (Förena) . 2.4.16 

KILL (döda) . 2.4 17 

Speciello editeringsfunktioner . 2.5 


Del 3 - Att använda 

Programmeringshjälpmedlet 
som verktyg 

Introduktion . 3.1 

Basicprogrommet . 3.2 


Inmatning ov program 

Felsökning. 

Sammanfattning . 


FIGURFÖRTECKNING 


Titel Figure 

Visar skärmen vid TRACE . 2-1 

Visor skärmen vid Single-step . 2-2 

Försto felet. 3-1 

Första felet i detalj . 3-2 

Visar dump ov variabler. 3-3 


SAMMANFATTNING AV 
PROGRAMMERINGSHJÅLPS 
KOMMANDONA 

Kommandoformat: Alternativ: 

AUTO (slnLfintervall) AUTO . 

RENUMBER (sln),(intervoll) . 

DELETE (sln),(fln) eller som i LIST. 

FIND (tecken),(sin),(fln) eller som i LIST. 

CHANGE (urspr.tecken),(nytt tecken), 

(sln)—(fin) eller som i LIST. 

EDIT . 

KEY KEY nummer, "sats” . 

HELP. 

DUMP. 

TRACE . 

STEP . 

OFF . 

PROG. 

MERGE "(program namn)",(enhetsnummer) 

KILL. 

Kommandona utförs dö RETURN trycks ner. 

(sln) indikerar stortradnumret. 

(fin) indikeror slutradnumret. 

(tecken) indikerar ett tecken, Basic-ord eller teckensträng. 


TILLDELNING AV FUNKTIONSTANGENTERNA: 

PROGRAM-mode EDIT-mode 

Keyl, "LIST" 

Key 2, "MIDSf' 

Key 3, ”RUN(RETURN)” 

Key 4, "LEFT$(" 

Key 5, "GOTO" 

Key 6, "RIGHT$(" 

Key 7, "INPUT" 

Key 8, "CHRS$(" 

Key 9, "EDIT(RETURN)" 

Key 10, "GOSUB" 

Key 11, "RETURN(RETURN)" 

Key 12, "STRS(" 


SPECIELLA EDITERINGS- 

KOMMANDON 

CTRL A Scrollar programlistan uppöt. 

CTRL E Raderor citationstecken i 
"insert mode". 

CTRL L Raderar allo tecken efter 
markören pö raden. 

CTRL N Raderar alla tecken i pro¬ 
grammet, efter markören. 

CTRL Q Scrollar programlistan nedöt. 

CTRL U Raderar alla tecken pö raden 
där markören stör. 


"LIST” 

"AUTO” 

”RUN(RETURN)" 

"DELETE" 

"FIND" 

"CHANGE" 

"TRACE(RETURN)" 

"STEP(RETURN)" 

"PROG(RETURN)" 

"RENUMBER" 

"MERGE" 

"OFF(RETURN)" 


Starta Programmeringshjälpmedlet genom att skriva: SYS 28681 eller SYS* 4096+9 och tryck pö RETURN-tangenten. 



commodore 

COMPUTER 
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DEL 1 

INTRODUKTION TILL VIC 20 
PROGRAMMERINGSHJÄLPMEDELS 
KASSETTEN 


1.1 Introduktion 

Programmermgshjälpkassetten till VIC-20 
är utvecklad för att hjälpa bäde nybörjare 
och erfarna Basicprogrammerare att skriva, 
editera och felsöka program, snabbt och 
lätt. Detta görs möjligt med Hjälp- 
kommandon, som laddas automatiskt in i 
VIC s operativsystem dö kassetten ansluts. 

Hjälpkassetten tillskriver ocksö Hjölpkom- 
mandon och Basic-ord till funktionstangen- 
terna och pä sä sätt ger programmeraren 
ett kortfattat skrivsätt vid programmering. 
Detta tillsammans med möjligheten för pro¬ 
grammeraren att tillskriva sino egna funk¬ 
tioner till dessa tangenter, gör detta pro- 
grommeringsverktyg till ett oundbörligt 
tillbehör. 

Denna handbok är ej avsedd att lära 
Basicprogrammering pä VIC. Om Du inte 
kan programmera i Basic, rekommenderas 
följande handböcker: 

VIC 20 Användare handbok (följer med 
VIC). 

Introduktion till Basic, del 1 och del 2, 
författad av Andrew Colin(ingär i VlCsutbild- 
ning spaket). 

1.2 Handboken: Program- 
meringshjälpmedel 

Denna handbok är indelad i tre delar enligt 
nedan: 

Del 1 — Introduktion till Programmerings- 
verktyget 

Denna sektion beskriver Programmerings- 
verktyget kortfattat och hur man installeror 
och startar Hjälpmedlet. Här beskrivs även 
reglerna som används i denna handbok, för 
att förklara formen för varje kommando. 

Del 2 — Progrommeringsverktygets 
kommandon 

I denna sektion förklaras Hjälpkom- 
mandonas form, deras syfte och exempel be¬ 
lyser hur att använda den. Kommandona är 
beskrivna i logisk ordning, dvs i den ordning 
de ofta används vid Basicprogrammering, 
ett exempel ges i Del 3 i denna handbok. 

Del 3 — Att använda Programhjälpmedlet 
som verktyg 

Denna sektion visor snabbheten och 


effektiviteten genom att använda Progrom- 
meringsverktyget vid Basicprogrammering 
pä VlC. Här demonstreras hur ett enkelt 
program kon skrivas, editeras och felsökas 
med hjälp av kassetten. 

1.3 Starta Programmerings- 
hjälpmedlet 

Kassetten med Programmeringsverktyget 
skall alltid insättas eller borttagas dä spän¬ 
ningen till VIC är avslagen. Kassetten instal¬ 
leras pä expansionskontakten pä VIC, med 
etiketten uppät, (se VIC 20 Användare 
Handbok). Om VIC 1010 Minnesexpan- 
sionskort onvänds, mäste spänningen pä 
denna ocksä släs ifrän. 

VIC 20 Progrommeringshjälpmedel kan 
användas tillsammans med VIC 1212, VIC 
Maskinkodmonitor och/eller VIC 1211A 
Superexpansionskassett. Den kan ocksä 
användas tillsammans med expansions-Ram i 
VIC 1010 Minnesexponsionskort. Observera 
dock att en del operationer kan komma ur 
funktioner dä man byter frän en kassett till 
en annan. Därför rekommenderas att VIC 
släs ifrän vid ett byte. 

För att starto Progrommeringshjälpmedlet 
skriv: 

SYS 28681 eller SYS 7» 4096+9 och tryck pä 
RETURN. 

VIC kommer dä att visa: 

- PROGRAMMERS AID - 

READY 

Alla Programmeringsverktyg finns nu 
inkluderade i VICs operativsystem och kan 
användas när som helst, liksom allo Basic- 
kommandon. Dö Programmeringshjälpen är 
störtad, kommer VIC automatiskt i Program- 
meringsmod, vilket innebär att de fyro funk- 
tionstangentema pä högersidan tillskrivs 
kommandon säsom GOTO, CHRJ och 
GOSUB (se sektion 2.3.1). Förutom Program- 
meringsmod kan VIC köras i Editeringsmod, 
vilket medför att editeringskommandon 


tillskrivs funktionstangenterna (se sektion 

2.3.2). 

Det finns tolv h|ölpkommandon i varje 
mod. Var|e funktionstangent kan nedtryckas 
med eller uton att SHIFT, eller CTRL tan¬ 
genten hälls nere samtidigt. När tangenten 
trycks ned, kommer en ov de tolv funk¬ 
tionerna att visas pä skärmen. Sektion 2.3.1 
och 2 beskriver funktionstangenterno och de 
tvä moderna i Programmeringsverktyget mer 
i detalj. 

Programmeraren kan själv tillskriva sina 
egna värden till dessa tangenter, dvs ondro 
an de som genereras av Programverktygs- 
kassetten (se sektion 2.4.8). 

1.4 Programmeringshjälp- 
kommandon 

Föl|ande kommandon inkluderas till VIC s 
operativsystem med Programmerings¬ 
verktyget: 

Kommandon för att skrivo/editera program: 
AUTO, RENUMBER, DELETE, FIND, CHANGE, 
MERGE 

Kommandon för felsökning och exekvering av 
progrom: 

HELP, TRACE, STEP, OFF, DUMP 
Kommandon för att tillskriva funktionston- 
genterna: 

KEY, EDIT, PROG, KILL 
Dessa kommandon kan endast ges till VIC 
i DIREKT-mod, dvs de kan ej ingä i själva 
programmet. 

Progrommeringshjälpmedlet har även sex 
speciella programediteringsfunktioner som 
kan näs genom att hälla CTRL tangenten 
nere och samtidigt trycka pä en tangent pä 
tangentbordet. CTRL och U medför t.ex. att 
alla karaktärer pä raden där markören står 
raderas. De sex speciella programediterings- 
funktionerna finns beskrivna i detalj i sektion 
2.5. 

1.5 Skriva kommandon 

Alla kommandon i Programverktyget 
exekveras genom att först skriva kommandot 
och därefter trycka ned RETURN. Basickom- 
mandon som är tillskrivna funktionstan- 
genterna har ett inbyggt RETURN, kom¬ 
mandot utförs dä direkt. Dessa kommandon 
ar RUN, EDIT, RETURN, TRACE, STEP och 
PROG (se sektion 2.3 1 och 2.3.2). 

1.6 Felindikering 

Om ett Hjälpkommando är felstavat, 
kommer felmeddelandet SYNTAX ERROR 
att visas pä skärmen Kommandot mäste dä 
skrivos om igen. 


DEL 2 

PROGRAMMERINGSHJÄLPENS 

KOMMANDDON 


2.1 Introduktion 

I del tvä beskrivs de tvä moderna i Program¬ 
meringsverktyget. Hjälpkommandona 
beskrivs i den ordning de ofta används vid 
Basicprogrammering, som t.ex. i Del 3. 
Användningen av funktionstongenterna 
beskrivs i detalj, även ges instruktioner hur 
programmeraren själv kan tillskriva funk¬ 
tioner till dessa tangenter. 


2.2 Funktionstongenterna 

I hjälpverktyget används funktionston- 
aentema i stor utsträckning. Det finns endast 
fyra funktiontangenter pä tongentbordet, 
men det finns mänga fler funktioner än tan¬ 
genter. 

Normalt dä man trycker pä dessa tangen¬ 
ter, utförs funktionerna Fl, F3, F5, F7. Trycks 
samma tangenter ned tillsammans med 


SHIFT, fäs funktionerna F2, F4, F6, F8. 
Genom att hälla nere CTRL tangenten och 
samtidigt trycka pä funktionstongenterna, 
fäs funktionerna F9, F10, Fil, F12 
(observera att denna grupp ej finns angiven 
pä tangenterna). 

2.3 Program- och Editerings 
mod 

Progrommeringshjälpmedlet har tvä 
operationsmoder, vilka tillskriver olika kom¬ 
mandon till funktionstongenterna pä höger 
sida av VICs tangentbord. När Program¬ 
meringsverktyget startats, är VIC automatiskt 
i PROGRAM-mod. 

2.3.1 PROGRAMMOD 

I denna mod kommer följande Bosicord 
att tillskrivas funktionstongenterna: 
Observera, (RETURN) nedan kommer att 
synas på skärmen såsom en vänsterpil i 
omvänd video, efter sista tecknet innanför 
citationstecknet. 






Key 1, "LIST" 

Key 2. "MID$(" 

Key 3, ' RUN(RETURN) 

Key 4, "LEFT$(" 

Key 5, GOTO 
Key 6, "RIGHT$(" 

Key 7, "INPUT 
Key 8, CHRSf 
Key 9, EDIT(RETURN) 

Key 10, GOSUB 

Key 11, RETURN(RETURN)" 

Key 12, "STR$(" 

Om CTRL och Fl-tangenten trycks ned 
samtidigt, eller genom att skrivo EDIT och 
därefter trycko pä RETURN, byter man till 
EDIT-mod. 

2.3.2 EDITERINGSMOD 

Följande editeringskommondon tillskrivs 
funktionstangenterna: 

Key 1, LIST 

Key 2, AUTO 

Key 3. RUN(RETURN)' 

Key 4, DELETE" 

Key 5, "FIND 

Key 6, ' CHANGE 

Key 7, TRACE(RETURN) 

Key 8, STEP(RETURN) 

Key 9, PROG(RETURN) 

Key 10, RENUMBER 

Key 11, MERGE 

Key 12, "OFF(RETURN) 


Observera Kommandon i en mod kan 
skrivos, under del all mon befinner s/g / den 
andra moden, dvs moderna begränsar inte 
tillgängligheten på kommandona, ulan gör 
endast användningen mer kortfattad och 
enkel. 

Här följer några punkter att läggo på 
minnet vid användningen av PROGRAM och 
EDIT-mod: 

1 Fordelen med PROGRAM och E DIT - 
moderna är att man kan tillskriva speciella 
kommandon till VIC s funktionstangenter och 
därmed kon program skrivos, editeras och 
rättas snabbt och enkelt. 

2. Man kan skrivo kommandona i endera 
moden när som helst 

3. Efter start av Programmeringsh|ölp 
medlet, är VIC automatiskt i PROGRAM 
mod 

4 Att skifta frän en mod till en annan. 

Iryck pä CTRL och Fl samtidigt Man kan 
aven skriva PROG eller EDIT och därefter 
trycka på RETURN 


2.4 Hjälpkommandon 

2.4.1 KONVENTIONER 

Formen för var|e H|ölpkommando i denna 
handbok är enligt följande: 

1. Tecken skrivna som versaler, skall skrivas 
exakt som visos. SHIFT behover e| anvandas 
för att fä versaler, 

2. Tecken innanför parenteser indikerar ett 
anvöndarespecificerot fält, hor anges 
involverade programrader eller tecken 
strangar. Parenteserna används bara för att 
förtydliga instruktionen, de skall därför e| 
skrivas ut. 

3. Andra symboler såsom citationstecken 
och komma, skall skrivas exakt som de står. 

4. Returntangenten onges som (RETURN). 

5. Startradnumret för ett kommando anges 
som (sin). 

6. Slutradnumret för ett kommando anges 
som (fin). 

2.4.2 AUTO 

Format: AUTO (sln),(intervallet mellan 


raderna) eller AUTO 

Syfte: Inkrementero och visa program¬ 

radnummer automatiskt. 

Vid användning av AUTO, efter stort av 
Programmeringsverktyget, utan att ange 
varken startradnumret eller radintervallet, 
kommer automatiskt radnummer 100 visas. 
För var|e gäng man skrivit en Basic-sats och 
tryckt pä RETURN, kommer radnumret att 
ökas med 10. Alternativt kan man använda 
AUTO för att specificera startradnummer 
och inkrement. 

AUTO visar radnumret som följer efter 
senaste inmatningen, oberoende av om pro¬ 
gramrader raderades frän minnet under edi- 
teringen eller e|. Mon kon anvanda AUTO 
för att hoppa över programrader (ange 
nästo sekvensiello radnummer i programmet 
som startradnummer). Man kan också 
använda RENUMBER kommandot (se sektion 
2.4.3) för att fä en sekvensiell program¬ 
utskrift. 

Om RETURN trycks ned direkt efter ett 
radnummer, upphör AUTO-kommandot. 


Observera, om NEW används för att radera 
ett program Irån minnet, måste start¬ 
radnumret specificeras igen med ett AUTO 
kommando 

Exempel: Att vid stort av VIC, med Pro- 

grammeringshjälpkassetten 
installerad, visa program¬ 
radnummer automatiskt, med 
början vid rad 100 och med 
intervallet 10: 


Kommando: 

Visar: 

Skriv: 

Visar: 

Resultat: 


Exempel: 


Kommando: 

Visar: 

Skriv: 

Resultat: 


AUTO (RETURN) 

100 

PRINT (RETURN) 

100 PRINT 

110 

För varie Basic-sats som av¬ 
slutos med RETURN, kommer 
nästa rad att visas med ett 
radnummer som ökats med 10 
frän föregående. 

Visa radnummer automatiskt, 
med börian vid rad 50 och 
med radintervallet 5: 

AUTO 50,5 (RETURN) 

50 

PRINT (RETURN) 

50 PRINT 
55 


2.4.3 RENUMGER (Omnumrering) 

Format: RENUMBER (sin), (radintervoll) 

Syfte: Automatiskt omnumrering av alla 

programradnummer och allo 
GOTO och GOSUB-satser. 
RENUMBER kommer automatiskt att andro 
allo radnummer i programmet, sä att list- 
ning av programmet vid det radnummer som 
specifecerats. Alla efterföljonde radnummer 
kommer att inkrementeras enligt det satta 
mtervollet. 

RENUMBER kommer också att ändra allo 
lägesrodnummer för GOTO och GOSUB- 
satser sä att de stämmer med den nya rad¬ 
numreringen. 

Dettt kommando är speciellt lämpat dä 
man vill skapa mer utrymme mellan pro¬ 
gramroder för att där kunna skjuta in fler 
Basic satser. 

Exempel: Omnumrering av allo rader 

och GOTO-satser i följande 
program-. 

100 REM RENUMBER COMMAND 
110 PRINT HELLO I M VIC" 

120 FOR L=1 TO 1000 

121 NEXT 

130 PRINT "(SHIFT/CLR/HOME)":GOTO 110 
Kommando: RENUMBER 200,3 (RETURN) 


Skriv: LIST (RETURN) 

Visar: 200 REM RENUMBER 

COMMAND 

203 PRINT "HELLO I M VIC 
206 FOR L= 1 TO 1000 
209 NEXT 

212 PRINT "(SHIFT/CLR/ 
HOME) :GOTO 203 

2.4.4 DELETE (Radera) 

Format: DELETE (sln)—(fin) 

Syfte: Radera programrader frän 

VIC s minne. 

DELETE opererar pä ett antal rader pä 
liknande sätt som LIST kommandot. De olika 
skrivsätten för DELETE anges nedan: 

DELETE (In) Raderar en rad (In). 

DELETE (sln)—(fin) Raderar alla rader mellan 
(sln) och (fin). 

DELETE —(fin) Raderar alla rader frön 

början av programmet till 
rad (fin). 

DELETE (sln)— Raderar alla rader fr.o.m. 

(sln) till slutet ov program¬ 
met. 

Exempel: Raderar de tvä första roderna 

i programmet: 

10 REM DELETE COMMAND 
20 REM ONE OF THE MANY 
30 REM USEFUL VIC 20 
40 REM PROGRAMMERS AID 
50 REM COMMANDS 


Kommando: 

Skriv: 

Visor: 


Resultat: 

Exempel: 

Kommando: 

Skriv: 

Visar: 

Resultot: 


DELETE - 20 (RETURN) 

LIST (RETURN) 

30 REM USEFUL VIC 20 
40 REM PROGRAMMER S AID 
50 REM COMMANDS 
Raderno 10 och 20 raderades. 
Att radera raderna 30 och 40 
i progrommet: 

DELETE 30-40 (RETURN) 

LIST (RETURN) 

50 REM COMMANDS 
Raderno 30 och 40 ör raderade. 


2.4.5 FIND (Sök) 

Format: FIND (Basic-ord), (sln)—(fin) 

eller FIND "(teckensträng)", 

(sln)—(fin) 

eller FIND (tecken),(sln)—(fin) 

Syfte: Söker efter angiven Basic-sats 

eller teckensträng och visar pä 
vilken rad(-er) den hittades 


FIND opereror pä ett antal rader, pä lik¬ 
nande sätt som LIST-kommandot. De olika 
skrivsätten är enligt nedan: 

FIND (teck),— (fin) Söker frän börian av 
programmet t.o.m. rad 
(fin). 

FIND (teck),(sln)— Söker frän rad (sln) till 
slutet av programmet. 
FIND (teck),(sln)—(fin) Söker mellan raderna 
(sln) och (fin). 

(teck) indikerar Bosic-ord, tecken eller 
teckensträngar som söks. 

FIND söker efter de angivna Basic-ord 
eller tecken i programmet och visar alla 
rader där de förekommer, dock ej de rader 
där satsen eller tecknen ör omslutno med 
citationstecken. Detta inkluderar alla REM- 
satser. Om man infe vill söka i REM-satser, 
kan citationstecken användas t.ex. REM 
"kommentar". Pä detta sött kommer sökning 
av REM-satser endast göras dä mon sätter 
citationstecken kring sökordet, som i en 
teckensträng. 

Om mon söker efter en teckensträng, kom¬ 
mer FIND att visa alla rader dör tecken- 


strongen förekom, innesluten ov citations¬ 
tecken. 

Genom att hållo nere CTRL-tangenten, 
kommer raderna att visas pä skärmen i 
långsammare takt. STOP-tangenten avbryter 
FIND-kommandot. 

Exempel: Sök tecknet C i följande pro¬ 

gram: 

10 REM FIND COMMAND 
20 PRINT "ABCDEFGH VERTICALLY 
30 A$= ABCDEFGH 
40 FOR C=1 TO 8 
50 PRINT MIDS(A$,C,1) 

60 PRINT "-" 

70 NEXT C 
80 REM "CONTINUE 


Kommando: 

Visar 


Resultat: 

Exempel: 

Kommando: 

Visor: 

Resultat: 


FIND C(RETURN) 

10 REM FIND COMMAND 
40 FOR C=1 TO 8 
50 PRINT MID$(A$,C,1) 

70 NEXT C 

Alla rader som har ett C, 
kommer att visas pä skörmen. 
Sök teckensträngen ABCD i 
programmet ovan: 

FIND ABCD (RETURN) 

20 PRINT ABCEDFGH 
VERTICALLY 
30 A$= ABCDEFGH" 

Allo rader som innehåller 
teckensträngen ABCD' visas 
på skörmen. 


2.4.6 CHANGE (Ändra) 

Format: CHANGE (gammal sats),(ny sats), 

(sin),(fin) 

eller CHANGE (gammal sträng),(ny 

sträng),(sin),(fin) 

Syfte: Letar efter en befintlig Basic- 

sats eller teckensträng och 
ersätter den med en ny Basic- 
sals eller teckensträng. 

Om den nya teckensträngen är omsluten 
av citationstecken, kommer CHANGE endast 
att ändra de teckensträngar i programmet 
som också är omslutna av citationstecken. 
Observera att REM-satser, Bosic-satser utan 
citationstecken, t.ex. 10 REM PRINT, ändras 
ej med kommandot: CHANGE 
PRINT, PRINTtt, 1000- 2000 
CHANGE påminner om LIST-kommandot 
och de oliko kommondoformerno är enligt 
nedan: 


CHANGE (oc),(nc),—(fin) 

Sök frön början av 
programmet l.o.m. rad (fin), 
ersätt (oc) med (nc). 

CHANGE (oc),(nc),(sln)— 

Sök frän rad (sin) till slutet av 
programmet, ersätt (oc) med 
(nc). 

CHANGE (oc),(nc),(sln)—(fin) 

Söker fr.o.m. (sin) t.o.m. (fin), 
ersätter (oc) med (nc). 
där (oc) motsvgrar den gamla Basic-satsen 
eller teckensträngen och (nc) motsvarar den 
nya Basic-satsen eller teckensträngen. 
Exempel: Ändra teckensträngen 

ABCEFGH ' till "12345678'' i 
föregående program. 
Kommando: CHANGE ABCDEFGH", 
"12345678" (RETURN) 

Visar: 20 PRINT "12345678 

VERTICALLY" 

30 A$="l2345678 


Resultat: Alla teckensträngar med 

ABCDEFGH" ändras till 
12345678" och alla roder 
som ändrades visas på 
skärmen. 


2.4.7 EDIT (redigering) 

Format: EDIT 

Syfte: Ändra mod frän PROGRAM till 

EDIT-mod. 

EDIT-kommandot ger direkt tillgång till 
alla tolv programediteringskommandon, som 
automatiskt tillskrivs funktionstangentemo 
dö kassetten installeras i VIC (se sektion 

2.3.2). 

Man skriver EDIT eller trycker ned CTRL 
och Fl-tangenten för att komma i EDIT-mot 
Funktionstangentemo är därefter tillskrivna 
följande kommandon: 

Observera- (RETURN) ör inbyggt efter 
kommandot. Detta syns på skärmen som en 
vänsterpil i omvänd video (se sektion 2 4 9, 
inbyggt RETURN). 

Key 1. "LIST 

Key 2, AUTO 

Key 3. RUN(RETURN) 

Key 4. DELETE" 

Key 5, "FIND 

Key 6, CHANGE 

Key 7, TRACE(RETURN) " 

Key 8. STEP(RETURN) 

Key 9, PROG(RETURN) 

Key 10, RENUMBER 
Key 11. MERGE 
Key 12, OFF(RETURN)" 

Exempel: Ändra till EDIT-mod frän 

PROGRAM-mod. 

Kommando: EDIT (RETURN) 

Visar: EDIT 

Resultat: Funktionstangentemo är nu i 

programediteringsmod. 

2.4.8 KEY (Funktionstangentemo) 

Format: KEY 

eller: KEY nummer,"kod" 

Syfte: Lista kommandona som är till¬ 

skrivna funktionstangentemo, 
som sedan kan ändras till andra 
funktioner. 

KEY ger information om vad som är till¬ 
skrivet funktionstangentemo, som därefter 
kan ändras. Funktionstangentemo kan 
representera vilka funktioner som helst, för 
programskrivning, t.ex. Basic-ord, en grafisk 
symbol, ett tal, en teckensträng etc. eller en 
kombination ov dessa. Enda restriktionen ör 
att funktionen som tillskrivs en tangent måste 
vara 10 tecken eller kortare. Genom att 
använda förkortat skrivsätt för Basic-ord, 
t.ex. ? istället för PRINT, kan den tillskrivna 
funktionen göras längre. 


Efter det att man skrivit KEY och kom¬ 
mandona till de tolv funktionstangentemo 
visats på skärmen, kan funktionstangentemo 
omdefinieros genom att skriva CLR, följt av 
(RETURN) (övergå till funktionsbytesmod). 
Sedan flyttos markören till tangenten som 
skoll ändras, där man skriver över det 
nuvarande kommandot och trycker på 
(RETURN). 

Programmeringsverktyget skriver 
automatiskt ett citationstecken efter sista 
tecknet vid inmatningen. Varje gäng 
tangenten därefter trycks ner, kommer det 
nyo kommandot att outomotiskt synas på 
skärmen. 

Observera: Om det nya kommandot ör 
kortare än det förra, använd blanksteg lör 
att radera överskottstecknen och tryck 
därefter på (RETURN). 

För att ändra en annan tangent, rensa 
skärmen och använd KEY-kommandot igen, 
upprepa därefter ovanstående procedur. 

Alternativt kan man skriva KEY, följt av 
numret på den tangent som skall ändras, ett 
komma och därefter det nya kommandot 
inom citationstecken. Tryck pä RETURN för 


att avsluto sotsen. Om efter KEY-defini- 
tionen, felmeddelandet "ILLEGAL 
QUANTITY ERROR" visas, år längden på 
kommandot mer än 10 tecken. Om 
funktionen inte kan göras kortare genom 
förkortat skrivsätt, tillskriv en del av kom- 
mondot en annan funktionstongent. 

En vänsterpil i omvänd video efter en del 
KEY-kommandon indikerar att (RETURN) 
exekveras outomotiskt dä kommandot 
används. 

Varning. Nya kommandon på funktions- 
tangenterna kommer ej att finnas kvar vid 
byte till annan mod. Om kommandon till¬ 
skrivs funktionstangentemo i PROGRAM-mod 
och därefter övergår man till EDIT-mod. Då 
ändring till PROGRAM-mod åter sker, 
kommer de ursprungliga funktionerna åter 
gälla. 

Exempel: Tillskriv Bosic-ordet PRINT till 

funktionstangenten Fl: 
Kommando: KEY 1,""PRINT" (RETURN) 
Resultat: PRINT kan nu skrivas på 

skärmen, genom att helt enkelt 
trycka ner tangenten Fl. 

2.4.9 Inbyggt RETURN 

För att slippa trycka på RETURN efter ett 
funktionstongentkommando, kan RETURN 
adderas till kommandot. 

Använd en av de ovan beskrivna 
metoderna för att ändra KEY-kommondona 
och lägg endera till: 

+CHRS13 

efter det sista citationstecknet och tryck där¬ 
efter på RETURN. Eller utför följande instruk¬ 
tioner före sista citationstecknet: 

a) Håll ner CTRL-tangenten och tryck pä 
RVS ON-tangenten (övergång till 
omvänd video). 

b) Skriv en vänsterpil (finns överst till 
vänster på tangentbordet). 

c) Skriv det avslutande citationstecknet (") 
och tryck på RETURN. 

När denna funktionstongent används, 
kommer RETURN att automatiskt genereras 
efter kommandot. 


2.4.10 HELP (Hjälp) 

Format: HELP 

Syfte: Visa raden som orsakat fel vid 

exekveringen och utpekar fel¬ 
positionen med omvänd video. 
HELP fungerar endast då kommandot ges 
direkt efter det att ett fel detekterats av 
Basicinterpretatorn och felmeddelandet syns 
pä skärmen. Om STOP-tangenten används 
under programexekvering, kommer HELP 
endast att indikera den senaste raden som 
exekverades före STOP-kommondot. 
Observera: Beroende på arbetssättet hos 
Basic-interpretotom, kommer det exakta 
felet inte alltid att visas. Det kommer i alla 
fall att ligga mycket nära det utpekade 
fältet. 


Exempel: Hitta felet i programmet nedan: 

10 FOR CO=l TO 10 
20 PRINT CO+2*3.142 
30 NEXT C 

Skriv: RUN (RETURN) 

Visar: 7.284 

?NEXT WITHOUT FOR ERROR 

IN LINE 30 

READY 

Kommando: HELP (RETURN) 

Visar: 30 NEXT C (bokstaven C 

visas i omvänd video) 


2.4.11 DUMP 

Format: DUMP 

Syfte: Visor alla variablers värden, 

utom de i matriser. 





Variablerna skrivs ut i den ordning de 
definierades i programmet och i följande 
form: 


Variabelns namr>=värde 


En variabels värde kan ändras genom föra 
markören över det gamla värdet och där 
istället skriva det nya. Därefter am- 
exekveras programmet fr.o.m. roden efter 
den ursprungliga variabeldefinitionen. Om 
det finns många variabler, kon de visas i 
långsammare takt. håll nere SHIFT eller 


CTRL. 


Tryck på STOP och DUMP upphör. 


Exempel: Visa värdena av alla variabler 

i följande program: 

10 AS="RANDOM NUMBERS 

20 PRINT AS 

30 X=INT(RND(8)*15)+1 

40 Y=INT(RND(8)*7)+1 

50 R=X*16+8+Y 

60 POKE 36879,R 

70 FOR CO=l TO 1000: NEXT CO 

80 GOTO 20 

Skriv: RUN (RETURN) 

Utför: Tryck på STOP-tangenten efter 

ett par sekunder. 


Visar: READY 


Kommando: DUMP (RETURN) 

Visar: A$= "RANDOM NUMBERS 

X = 5 
Y = 6 
R = 94 
CO = 995 


2.4.12 TRACE (Spåra) 

Format: TRACE 


Syfte: Visar den vid tillfället 

exekverade progromraden. 

TRACE-kommandot ges före exekveringen 
av ett program. Ett "fönster" kommer att 
uppträda i övre högra hörnet av VIC s bild¬ 
skärm. Fönstret visar de programradnummer 
som nu exekveras. Totolt kon sex radnummer 
visas samtidigt och i följande form: 
»(rodnummer). Raderna i fönstret kommer 
att flyttas uppåt, så ott den senaste raden i 
programmet som exekveras är längst ner. 
Observera: Fönstret skriver över allt som är 
skrivet i dess plats på skärmen. Vid en 
INPUT-sots skall därför inmatningen göras 
nedanför fönstret. 


TRACE bromsar exekveringshastigheten, 
dock kon radnumren ändå synas för snabbt 
för att man skall hinna följa med. Höll dö 
nere CTRL eller SHIFT-tangenten, för ott 
kontrollera i vilken takt radnumren skall 
synas på VICs skörm. Cirka två lin|er per 
sekund kommer att visas. Hur TRACE 


ovbryts, se sektion 2.4.14. 

Exempel: Att visa programradnumren då 

ett program exekveras: 
Kommando: TRACE (RETURN) 

Skriv: RUN (RETURN) och häll nere 

SHIFT-tangenten. 

Visar: Se figur 2-1. 



Figur 2-1 Bildskärmen vid TRACE 


2.4.13 STEP (Steg) 

Format: STEP 

Syfte: Avbryter programmet efter 

varje instruktion och visar 
första radnumret i nästa 
instruktion. 


Om STEP-kommandot exekveras innan 
programmet körs, kommer var|e program- 
meringsinstruktion att exekveras individuellt. 

Ett fönster på skärmen kommer ott visa 
programraderna som hör ihop med den 
instruktionen (maximalt sex rader) och första 
raden i nästo instruktion. Tryck på SHIFT 
eller CTRL och nästa instruktion utförs och 
efterföljande instruktions radnummer visas. 
Hålls någon av dessa tangenter nere 
kommer programmet exekveras 
kontinuerligt. 

Tryck på STOP-tangenten och exe¬ 
kveringen avbryts. För ott avsluta STEP- 
kommandot, se sektion 2.4.14. 


Exempel: 

Kommando: 

Skriv: 

Resultat: 


Utför: 

Resultat: 


Exekvera ett program, ett steg i 
taget: 

STEP (RETURN) 

RUN (RETURN) 

Ett fönster uppträder i övre 
högra hörnet på skärmen, 
visande första radnumret i 
första instruktionen föregått av 
tecknet b. Observera att 
denna rad ej har blivit exe¬ 
kverad (se figur 2-2). 

Tryck på SHIFT. 

Första instruktionen i pro¬ 
grammet exekveras och första 
radnumret i nästa instruktion 
visas i fönstret. 



Figur 2-2. Skärmen vid "Single-step 


2.4.14 OFF 

Format: OFF 

Syfte: Avbryto TRACE och STEP- 

funktionerna. 

OFF avbryter kommandono TRACE och 
STEP. Fönstret försvinner från skärmen och 
programmet kommer att exekveras med 
normal hastighet. 

Exempel: Återgå till normal exekvering, 

efter STEP-kommando enligt 
ovan. 

Kommando: OFF (RETURN) 

Skriv: RUN 


Resultat: Fönstret är borta och 

programmet exekveras som 
vanligt. 


2.4.15 PROG 

Format: PROG 

Syfte: Byta frän EDIT-mod till PRO- 

GRAM-mod. 

PROG-kommondot ger tillgäng till tolv 
kommandon, som automatiskt tillskrivs funk- 
tionstangenterna, då kassetten är istucken i 
VIC (se sektion 2.2.2). 

Dä Programmeringshjälpen startas, är 
man i PROGRAM-mod. Om man är i EDIT- 
mod och vill återvända till denna mod, skriv 


PROG eller tryck pä CTRL och Fl-tan¬ 
genterna. 

Funktionstangenterna motsvarar föl|ande 
kommandon: 

Key 1 "LIST" 

Key 2, "MID$(" 

Key 3, RUN(RETURN)" 

KEY 4, "LEFT$(" 

Key 5, "GOTO" 

Key 6, "RIGHTSf" 

Key 7, "INPUT" 

Key 8. "CHR$(" 

Key 9, "EDIT(RETURN)'" 

Key 10, GOSUB 

Key 11, RETURN(RETURN)" 

Key 12, "STRS( 

Observera: (RETURN) indikerar ett inbyggt 
RETURN, efter varje kommando Detta syns 
på skärmen som en vänsterpil i omvänd 
video (se sektion 2 4 9, att logga till ett 
inbyggt RETURN). 

Exempel: övergå frän EDIT-mod till PRO 

GRAM-mod: 

Kommando: PROG (RETURN) 

Visar: PROG 

READY 


2.4.16 MERGE (Förena) 

Format: MERGE "(Programnamn) , 

(Enhetsnummer) 

Syfte: Ladda ett tidigare lagrat pro¬ 

gram eller subrutin och 
inkoperera det i befintligt 
program i VICs minne. 

Enhetsnumret refererar till numret på 
kringutrustningen pä vilken programmet 
eller subrutinen som skall förenos finns 
lagrad. Kassettbandspelaren har enhets¬ 
numret 1 och flexskivenheten har nummer 8 
Om detta ej specificerats, underförstås 
enhetsnummer 1, dvs kassettbandspelaren 
Programmet specificeras på samma sätt som 
vid Basic-kommandot LOAD Om ett 
programnomn ej specificerats, kommer näst- 
följande program pä kassetten eller första 
programmet pä disketten att förenas med 
programmet i minnet vid MERGE. 

Observera: Ifall det finns radnummer som är 
lika i båda programmen, kommer de följa 
efter varandra, dvs programraderna 
kommer att bli utspridda. Om detta sanno¬ 
likt är fallet, använd RENUMBER-komman- 
dot (se sektion 2.4.3) för att omnumrera 
programmet som befinner sig i minnet och 
därefter göra ett lyckat MERGE 


Exempel: 


Kommando: 

Visor: 

Utför: 


Visor: 

Resultat: 


Förena med hjälp av MERGE, 
programmet med namnet VIC 
1 " på kassettbandspelaren, 
med programmet i VICs 
minne: 

MERGE "VIC 1",1 (RETURN) 
PRESS PLAY ON TAPE 
Tryck på PLAY-tangenten pä 
bandspelaren. 

LOADING VIC 1 
READY 

De två progrommen är nu 
förenade. 


2.4.17 KILL (Döda) 

Format: KILL 

Syfte: Avbryta Programmeringsh|ölp 

medlet. 

Då kommandot KILL exekveras, ovbryts 
funktionen av Programmermgsverktyget, dvs 
VIC fungerar som om kossetten ej var instal¬ 
lerad Programmenngsh|älpen gör 
exekveringen något långsommore. beroende 
på bl.a. ott exekveringspositionen måste 
memoreras för HELP-kommondot. Det 
rekommenderas att KILL används då 





programmet är helt färdigt och saknar fel. 
Observera: KILL kommandot lämnar de till¬ 
skrivna funktionstongenterno opåverkade, dvs 
lunktionstangenterna kan lortlarande använ¬ 
das som förut 

För att återgå till Programmerings- 
verktyget, se instruktionerna i sektion 1.3 i 
denna handbok. 

Exempel: Avbryt Programmeringshjölpen: 

Kommando KILL (RETURN) 

Resultat: Programmeringshjölpen av¬ 

bruten. 

2.5 Speciella editerings- 
funktioner 

Programmermgsverktyget tillhondohåller 
sex speciella programediteringsfunktioner. 
Dessa kan användas genom att hålla nere 


3.1 introduktion 

Detta kapitel visar hur man skriver ett 
komplett Basic-program med hjälp av Pro- 
grammeringsh|älpen. Ett programmerings- 
exempel med instruktioner och figurer, 
demonstrerar fördelarna med Hjälpmedlet 
vid programskrivning, editering och felsök¬ 
ning. 

3.2 Basic-programmet 

Det program som illustrerar funktionerna, 
är ett enkelt slumptals- eller tärnings -spel. 
Spelaren ges först en startinsats, han skall 
sedon gissa på ett nummer mellon 1 och 6. 
Färg och ljudfunktionerna i VIC utnyttjas 
endast i begränsad omfattning för att inte 
göra det för komplicerat för en mindre 
erfaren VIC-programmerare. 

3.3 Tillvägagångssättet 

Sätt in kassetten i expansionsporten på 
VIC, med strömmen avslagen. Slä pä 
strömmen och skriv: 

SYS 28681 (RETURN) 

VIC är nu i PROGRAM-mod. Utför instruk¬ 
tionerna nedan för utskrift och omdefiniera 
kommandona som automatiskt tillskrivs funk- 
tionstongenterna. Skriv: 

KEY (RETURN) 

Skriv nu följande: 

CLR (RETURN) 

Omdefiniera funktionerna så att de mot¬ 
svarar listan nedan, flytta markören till rätt 
rad och skriv där de nyo tecknen, tryck där¬ 
efter pä RETURN. För att ändra nästa 
kommando, töm skärmen och gör om 
proceduren (se sektion 2.4.8). 

Keyl, "LIST" 

Key 2, "FOR 
Key 3, "RUN" 

Key 4, ”NEXT" 

Key 5, GOTO 
Key 6, "G-A$:IFA$=" 

Key 7, "INPUT" 

Key 8, "PRINT" 

Key 9, IFA$ 

Key 10, "GOSUB" 

Key 11, "RETURN 
Key 12. POKE" 


CTRL-tangenten och trycka på en bokstav pä 
tangentbordet. 

De hor följande funktion: 

CTRL A Scrollar (motor fram) programlistan 
uppåt. 

CTRL E Tor bort citationstecknet i insert - 
mod. 

CTRL l Stryker tecknen till höger om 
markören på raden. 

CTRL N Stryker från skärmen allo tecken i 
programmet efter markören. 

CTRL Q Scrollar programlistan nedåt. 

CTRL U Stryker raden som markören befinner 
sig på. 

De är allo S|älvförklorande, utom kanske 
CTRL E. Detta kommando är praktiskt då 
man fyller i information mellon citations¬ 
tecken på en programrad. CTRL E tillåter att 
man kan flytta markören, utan ott markör¬ 


Observera: G- (skriv G, håll SHIFT nere och 
skriv E). motsvarar den förkortade formen av 
Basic-ordet "GET ". I appendix D i VIC 20 
Användarehandbok " finns alla förkortade 
skrivsätt för Basic-orden. 

Varning: Ändra ej till EDIT-mod efter omde¬ 
finitionen av funktionstongentema. Funk- 
tionstangentema kommer då att tillskrivas 
de ursprungliga funktionerna från kassetten 
Alla editeringskommandon som behövs kon 
skrivas ut helt 

3.4 Mata in programmet 

Starta med att numrera programraderna, 
med början vid rad 50 och mkrementera 
med 25 rader, genom föl|onde kommando: 

AUTO 50,25 (RETURN) 

VIC visor därefter radnummer 50 och 
väntar pä inmatning (se sektion 2.2.2). Tryck 
på RETURN vid slutet av varje rad, nästa 
rad visas dä pä skärmen. 

Skriv in programmet nedan genom att 
använda funktionstangenterna. De 
symboliseras med vinkelporenteser t.ex 
<F4>. När helo programmet är skrivet, 
tryck på RETURN direkt efter det att nästa 
radnummer outomotiskt visas Delta avslutar 
AUTO-kommandot 

50 <12>36879.30 

75 N=50 

100 <F8> '(SHIFT/CLR HOME)' :<F8>TAB(5) 
VIC DICE GAME 

125 <F8> PRESS P TO PROCEED 
150 <F6>" THEN 150 
175 <F9>"P THEN 250 
200 <F5> 150 
225 REM** GAME RULES 
250 <F8> (SHIFT/CLR HOME) YOU HAVE 
N POUNDS":<F8>:<F8> 

275 <F8>" THE OBJEKT IS TO 
300 <F8>"GUESS A NUMBER 
325 <F8>" VIC THROWS 
350 <F8> CRSR DOWN/CRSR DOWN) 
THE MINIMUM BET IS" 

375 <F8> "TEN POUNDS 

400 <F8XF8> - PRESS C TO CONTINUE" 

425 <F6>" "THEN 425 

450 <F9>"C"THEN 525 

475 <F5>425 

500 REM ** RANDOM NUMBER 
525 <F8>" (SHIFT/CLR HOME)":A%= 
RND(1)*6+1 

550 <F7>"WHAT IS YOUR BET" ; B 


tecknet syns. 

Observera: Om de speciella editerings- 
funktionerna används för att radera tecken, 
kommer de endast försvinna Irån skärmen. 
De ändrar e/ programraderna i VIC s minne. 
För att ändra i minnet, skrivs de nya tecknen 
och därefter trycker man på RETURN. 

Exempel: Radera alla tecken på raden: 

100 REM THIS IS SUPERFLUOUS 

dä markören står på raden: 
CTRL U 
En tom rad. 

Rad 100 är roderad frän 
skärmen, men den finns fort¬ 
farande i minnet. 


575 IF B<10 OR B>N THEN <F10>925: 
<F5>525 

600 <F8> "(CRSR DOWN/CRSR DOWN) 
PLEASE SELECT NUMBER 
625 <F8> 1-6 
650 <F6>" "THE 650 
675 IF VAL(A$)< 1 OR VAL(AS)>5 THEN 
<F8> "SHIFT/CRSR DOWN/SHIFT/ 
CRSR/DOWN/SHIFT/CRSR/DOWN/ 
SHIFT/CRSR/ DOWN/SHIFT/CRSR 
DOWN/SHIFT/CRSR DOWN)" : 
<F5>600 

700 X=VAL(AS)<F8>"CRSR DOWN/CRSR 
DOWN) YOUR NUMBER WAS X 
725 <F2>Q=1 TO 1000<F4> 

750 <F8> "(CRSR DOWN/CRSR DOWN) 
VICS NUMBER WAS A% 

775 IF X =A% THEN N=N+B*2:<F8> 
"CRSR DOWN/CRSR DOWN) 

YOU WIN : <F10> 1250:<F5> 825 
800 <F8>(CRSR DOWN/CRSR DOWN) VIC 
WINS":<F2>Q=1 TO 2500<F4> 

825 N=N—B 

850 IF N<10 THEN 1050 

875 IF N>100 THEN 1200 

900 <F5> 1050 

925 <F8>"(SHIFT/CLR HOME) 

950 <F8>"(CLR/HOME) NUMBER OUT OF 
RANGE" 

975 <F2>Z=1 TO 1000:<F4>Z<F5>525 
1000 REM ** ERROR ROUTINE 
1025 <F11> 

1050 REM ** GAME OVER 
1075 REM ** ROUTINE 
1100 <F8> "(SHIFT/CLR HOME) 

1125 <F2>S=1 TO 5:<F8> (CLR HOME/ 
CRSR DOWN/CRSR DOWN) YOU RE 
BROKE!!":<F2>Q=l TO 500<F4>Q 
1150 <F8>" (CLR HOME/CRSR DOWN/CRSR 
DOWN/CTRL RVS ON) YOU RE 
BROKE!!":<F2>Q=l TO 150:<F4>Q,S: 
RUN 

1175 <F8>"(SHIFT/CLR HOME)" 

1200 <F2>S=1 TO 10<F8> (CLR HOME/ 
CRSR DOWN/CRSR DOWN) VIC S 
BROKEH":<F2>Q=l TO 2500:<F4>Q: 
RUN 

1225 REM** COLOURAND 
1250 REM ** SOUND ROUTINES 
1275 <F12>36878,15:<F2>L=148 TO 220 
STEP.7:<F12>36876,L<F4>L 
1300 <F2>W=1 TO 5:<F12>36879,26: 
<F2>FF=1 

1325 <F 12>36879,30:<F2>FF=1 TO 250: 
<F4>FF,W 

1350 <F2>L=200 TO 128 STEP — 1:<F12> 
36876,L:<F4>L 

1375 <F 12>36878,0:<F 12>36876,0 
1400 <F11> 

För att köra programmet, skriv: 

<F3> (RETURN) 


DEL 3 

Att använda Programmeringshjälpen 
som verktyg 


Kommando: 

Visor: 

Resultat: 
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Om programmet är skrivet som ovan, skoll 
skärmen se ut som i figur 3-1. 



Figur 3-1. Försto felet 

3.5 Felsökning 

Nögot har blivit fel i programmet. För att 
lokalisera felet, skriv: 

HELP (RETURN) 

Skärmen kommer dä att se ut som i figur 
3-2. 



Figur 3-2. Första felet utpekat 


Citationstecknet i rad 650 utpekas med 
omvänd video. Denna position ligger 
alldeles intill felet, som utan tvekon är 
"THE" som skulle ha varit Basic-ordet THEN 
Korrigera felet och kör programmet igen. 

Nu uppstår ett annat problem. Spelaren 
blir utan pengar för fort. För att undersöka 
hur mycket pengar han verkligen har, tryck 
på STOP-tangenten efter BROKE-med- 
delandet blinkat några gånger, skriv sedan: 

DUMP (RETURN) 

Figur 3-3 visor skärmens utseende. 



Figur 3-3. Variabeldump 

Programmet fungerar uppenbarligen inte. 
Man kan användo STEPkommandot för att 
se vad som gått fel (se sektion 2.4.12). Efter¬ 
som INPUT används högt upp på skärmen i 
programmet, måste rad 550 ändras till: 


550 <F8> (SHIFT/CIR HOME/CRSR 

DOWN/CRSR DOWN/CRSR 
DOWN/CRSR DOWN/CRSR 
DOWN/CRSR DOWN/ CRSR 
DOWN/CRSR DOWN/CRSR 
DOWN)":<F7> WHAT IS YOUR 
BET ; B 

Programmet är fortfarande inte korrekt, ty 
speloren blir utan pengar även då han 
bjuder försiktigt. För att hitta orsaken, skriv: 

STEP (RETURN) 

RUN (RETURN) 

Dä instruktionen som talar om ifall VIC 
eller spelaren vinner syns, notero radnumret 
längst ner i fönstret. Förutsatt att budet ej 
översteg 40 pund, skall under första 
körningen, nästo radnummer peka pä om¬ 
start ov spelet, dvs rad 250. Istället visas rad 
1050 i fönstret. Felet ligger i rad 900, som 
säger GOTO 1075. Dör skall stå GOTO 
250. Ändra satsen och programmet skall fun¬ 
gera 

STEP- och TRACE-kommandono gör pro¬ 
gramexekveringen långsammare (se sektion 
2.4.12 och 2.4.13). Om något ov dessa kom¬ 
mandon använts, skriv OFF (se sektion 
2.14.14) och exekveringshastigheten blir äter 
normal. Kommandot KILL avslutar Program- 
mermgsverktyget och medför också normal 
exekveringshostighet (se sektion 2.4.17). 

3.6 Sammanfattning 

Hör följer en sammanfattning på arbets- 
stegen vid användning ov Progrommerings- 
hjölpen: 

1. Starta Programmeringshjölpen. 

2. Tilldela funktionstangenterna nya 
kommandon med KEY, ifall de som 
automatiskt träder i funktion ej passar. 

3. Använd AUTO-kommandot för auto- 
motisk radnumrering. 

4 Mato in progrommet. 

5. Om en subrutin eller ett annat program, 
som tidigare finns lagrad, skall lönkos 
ihop med det nyo progrommet, använd 
MERGE-kommandot. 

6 . DELETE-kommandot kan användas vid 
behov, för att radera programrader 
frön minnet. 

7. Använd RENUM8ER för att omnumrera 
programradnumren, så att de kommer i 
jämn ordning. 

8 Exekvera progrommet med RUN. 

9. Vid fel, skriv HELP och raden med 
felet visas. 

10. Rätta felet och exekvera progrommet 
igen. 

11. Vid behov kan alla variabler, som icke är 
matriser, skrivas ut med DUMP- 
kommandot. 

12. Om man vill se var i programmet ett 
speciellt tecken, teckensträng eller Basic- 
ord finns, använd FIND. 

13. CHANGE-kommondot används ifall 
satser måste ändras. 

I 4 Felaktiga GOTO eller GOSUB-satser kan 
föl|as vid exekvering med STEP eller 
TRACE-kommondot. 

15. Rätta eventuella fel och avbryt STEP eller 
TRACE med OFF 

16. När allt fungerar, skriv KILL vilket 
avbryter Programmeringshjölpen. 

17. Glöm ej att spara programmet. 


INDEX 


Avsluta Programmeringshjölpen 
AUTO-kommandot 
Automatisk radnumrering 
CHANGE-kommandot 
CHR$ 13 
Citationstecken 
DELETE-kommandot 
DUMP-kommandot 
Dumpa variabler 
EDIT-kommandot 
Ediferingsmod 
Editeringsfunktioner, 
specialprogram 
Felindikering 
Fellokalisering 
FIND-kommandot 
Funktionstangenterna, tilldelade 
kommandon 
Funktionstangenterna 
omdefiniering av kommandon 
HELP-kommandot 
Inbyggt RETURN 
Kassettinstallotion och start 
KEY-funktionen 
KEY-kommando 
KILL-kommandot 
Konventioner, format 
Länkning av program och subrutiner 
MERGE-kommandot 
Minnesexpansionskort, tillsammans 
med Programmeringshjälpen 
OFF-kommandot 
PROG-kommandot 
Programinmatning 
Programmeringsmod 
Programmeringsverktyget, stort av 
Rader, omnumrering 
Rader, radering av 
RENUMBER-kommandot 
Start av kossetten 
STEPkommandot 
TRACE-kommondot 
Variabler, utskrift ov (dumpning) 
Vänsterpil, omvänd video 


commodore 

COMPUTER 
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Han spelar inte bara ett spel... 
han lär sig också framtidens datasprak. 

Därför investerar riksdagen i att 
datautbilda hela svenska folket. 


DEJ OCKSÅ! 


2.499:- 


inkl. moms 

Gäller VIC 20 CPU 


VIC TILLBEHÖR 


VIC BÖCKER 


TITEL PRIS 

VIC-64 Universaldatorn' 

Spritegrafik' 64K' Outstanding' 5 995 
VIC-20 Folkdatorn' Riktigt 

tangentbord' Prisvärd' ' 2 499 

Bandspelare For programlag¬ 
ring C-60. C-90 gar bra' 605 

Joystick Effektivt satt att 

spela spel 1 104 

Expansionsbox 3 mgangar pa ett 
brade' Prisvart alternativ' 666 

Expansionsbox 6 ingangar Ett 
helt chassi i 824 

3K RAM Utökar 402 

8K RAM VfC s 655 

16KRAM minne' 1093 

Super Expander Hjälp for grafik 
programmering 640 

Programmers Aid Programme- 
ringshjalp 432 

Monitor Maskinspraks- 

momtor Ga pa djupet i VIC' 432 

Forth Språket Du själv 

bygger ut' 595 

Grafanalys 538 

Statistik 538 

Introduktion till BASIC del i (bok » 
kassett) 254 

A 


i. 



G RAIMA 

SOFTWARE 


Manual Handbok till VIC- 

20 pa svenska' 

Programmenngsboken For den 
lite mer avancerade 
VIC Revealed Ny upplaga' Ett 
maste for den intresserade' 

Basic pa VIC For nybörjare' 
Grafik och ljud 
Bygg ut Din VIC 
Microdatorns funktion 
Assembler pa VIC Hoghastig- 
hetsbiljett' 

Tekniska applikationer 1/0. styr¬ 
ning. kommunikation prombran- 
nare 

Datorer - Modeller-Verklighet 

Programmmg the 6502 (Rodney 
Zaks) 

6502 Application book (Rodney 
Zaks) 

Advanced 6502 Programmmg 
(Rodney Zaks) 

6502 Assembly Language Pro- 
grammmg (Leventhal) 

6502 Assembly Language Subrou- 
tmes (Leventhal) 

Discover FORTH (Högan) 

BASIC Handbok (Lien) 

BASIC i Praktiken (50 BASIC 
Exercises översatt) 


Box 26051 
750 26 Uppsala 
018-39 80 77.39 80 57 


8i 

151 

162 

97 

97 

97 

97 

97 


97 

80 


249 

229 

229 

294 

279 

257 

219 

223 


SPELPROGRAM 


(VIC-20) 

ROADTOAD Ta grodan till hamnen' 

Många faror vantar' 

GATOR BEACH Radda solbadama från 

krokkisama' 

RESCUE AT RIGEL Grafikadventure for 
16K' På en rymdbas' 

AL IEN BL ITZ Space Invaders på VIC' 

Exakt som i arkaden' 

GOLF 9 hål' 4 klubbtyper 

Bunkrar, vatten etc 

SWORD OF FARGOAL Grafikadventure for 


GRAND MASTER 

VGR TREK 

BACKGAMMON 

VIRUS 

ASTRO BLITZ 
MUSIC COMPOSER 
(VIC 64) 

GRAND MASTER 
HITCH-HIKERS 

TEMPLE OF APSHAI 
UPPER REACHES 

RENNAISSANCE 
MOTOR MANI A 


16K' Når Du svärdet 9 
Schack' Slår ALLT' 
SARGON II och BOSS 
t ex 

Star Trek for 16K 50 
svånghetsgrader 
Gor en gammon på 
VIC' Lamna inga luckor' 
Adventure for 16K' 

I sjukhusmil|o' Brrr' 
Defenders-typ Mark- 
och luftmål' Radar' 
Spela musik på VIC' 
Spar den' Visar noter' 

Starkaste schacket for 
mikrodatorer' Bast' 
Adventure Efter den 
berömda boken' 
Zaphod' 

Makalöst grafikadven¬ 
ture! Håller nerverna 7 ' 
Fortsättning på 
TEMPLE' Reaftidsspel' 
Panik' 

Othello' 8 nivåer' 
Spelstarkt' Spar spel' 
BRUM' BRUM! Stig 
Blomkvist ligger efter' 



ÖVRIGT 

(VIC-20) 

WORDCRAFT 20 

Ordbehandling på 

VICI8K RAM in¬ 
går' Instruktionskassett 
medföljer' 

REGISTER 

Register for kunder, varor, 
skivor etc Valfritt antal fält 
och valfri faltlangd 

ASSEMBLER 

Plug-m med ASSEMBLER. 
MONITOR, kommandon for 
HOGGRAFIK. PROGRAM- 
MING AIDS' Använder 
BASIC editom' Fantastiskt 
bra' 

HESMON 

Suverän monitor for VIC' 

Den basta' Alla komman¬ 
don från MASKINSPRAKS- 
MON ITORN plus en dros till 
Suverän presentation på 
skarmen' Mycket lattjobbad! 
Ett måste! 

(VIC 64) 

SPRITE EDITOR 

Editera. visa expandera, 
fargsatt spar och ladda 
spntes På ett enkelt satt' 

MONITOR 

Maskmspråksmonitor Med 
bl a DISASSEMBLE, 
SIMPLE ASSEMBLER. 
HUNT och TRANSFER 

ROMLISTNING 

64 ans hemligheter' Mycket 
anvandbar' 

BUSICALC 

Program av VISICALC-typ' 
En oumbärlig hjälp vid kal- 
kylering! 
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Spel-Nytt 


Adventure-spel är en helt egen typ 
av spel som nu också börjat sprida sig i 
hemdatorkretsar (!). Ett adventure är 
vanligtvis helt uppbyggt av text. Spe¬ 
laren får genomgå ett äventyr som kan 
gå ut på att hitta skatter, rädda jorden 
från enorma rovspindlar, eller väcka 
en förhäxad människa ur sin dvala. 

Till VIC-en finns en skrivande stund 
7-8 adventures. samtliga är helt i 
textform, och på engelska. 5 av dem är 
spelmoduler skrivna av den amerikan¬ 
ske adventuremästaren Scott Adams. 
Min personliga favorit bland dessa är 
”Mission Impossible”, där man ska 
desarmera en sprängladdning som en 
hjärtsjuk terrorist har gömt i ett kärn¬ 
kraftverk. 

Dessutom har två av våra medlem¬ 
mar, Mats Nilsson och Magnus Nordin 
börjat producera adventures på kas¬ 
settband. Dessa kräver 16K minnes- 
expansion, och är av mycket fin kvali¬ 
tet. 

Ett adventure är uppbyggt av en 
mängd olika ”rum”. Ett rum behöver 
inte nödvändigtvis ha fyra väggar, golv 
och tak, utan betecknar bara en plats i 
spelet. Det kan vara en grotta, en fön¬ 
sterbräda eller en trädgårdsgång. Ett 
normalt adventure består av ca 20 
rum. Man förflyttar sig mellan rum¬ 
men genom att tala om för datorn åt 
vilket väderstreck man vill gå. Van¬ 
ligtvis är åtminstone fem av rummen 
oåtkomliga i början av spelet. Dörr¬ 
arna kan t.ex. vara låsta, eller så kan 
det finnas hemliga gångar bakom tav¬ 
lorna i huset som man måste bryta sig 
in i. 

När man kommer in i ett nytt rum är 
det lämpligt att börja med att se sig 
om. Detta gör man med kommandot 
”Look”, förkortat”!”. 

Datorn talar då om hur rummet ser 
ut, vad som finns där, (bara det som 
syns!), och vilka vägar som finns där¬ 
ifrån. När man sen vill göra någonting 
talar man helt enkelt om detta för da¬ 
torn på engelska. Alla kommandon 
måste ges i 2-ords-form, d.v.s med 
bara predikat och objekt. T.ex. ”Get 
hammer” säger åt datorn att hämta 
hammaren. Datorn läser bara de tre 
första bokstäverna i kommandot, så 
det räcker med att skriva dessa. 
”Examine” kan t.ex förkortas "Exa". 
Vid vissa kommandon räcker första 
bokstaven, detta gäller t.ex. väder¬ 
strecken. Eftersom inga ordlistor finns 


till spelen är det bara att prova sig 
fram för att se vilka ord datorn förstår. 
Ett par kommandon är dock gemen¬ 
samma för de flesta spel: 

— "Get”. Får datorn att plocka upp 

en sak. Man kan bara bära 
en begränsad mängd prylar 
på en gång. 

— ”Look”, förkortat ”1”. Se dig om. 

— "Inventory”, förkortat ”i”. Listar 

upp allt du bär på. 

— "Examine”, ”exa”. Undersök en 

sak. Mycket använd¬ 
bart kommando. 

— "Drop”, förkortat "dro”. Släpp en 

sak. 

— "Help”, förkortat ”hel”. Ber da¬ 

torn om tips på vad man 
kan göra. 

Utöver dessa brukar de flesta spel ha 
ett vokabulär på ca 30 - 40 verb, t.ex: 

Go Open Pull Wave Say 

Enter Close Push Smoke Show 

Pour Drink Eat Climb Press 

Wear Hit Sit Break Wait 

Read Hold Tie Light Unlight 

Ett gott råd är att ha en engelsk ord¬ 
lista med sig i början, innan man 
kommer in i ”adventure-jargongen”. 
Vem vet t.ex. vad "Chiggers” är för 
något? 


I denhär artikeln tänker jag inte av¬ 
slöja några färdiga scheman att följa, 
då det skulle förstöra nöjet för er. 
Men några tips kan jag presentera: 

★ Börja alltid med "Look” då du 
kommer in i ett nytt rum. Tänk 
efter vad som finns i rummet, och 
vad det kan användas till. En sak 
som kan verka meningslös kan i 
själva verket ha mycket stor bety¬ 
delse. Lakan är exempelvis mycket 
bra att klättra i. Använd sunt för¬ 
nuft. 

★ "Exa” allt som verkar misstänkt. 
Detta kan avslöja att något står 
skrivet någonstans, eller att det 
finns något gömt bakom som inte 
syntes vid första "Look"-en. 

★ Rita kartor! Detta underlättar 
otroligt, då du direkt kan se hur du 
ska gå för att komma dit du vill. 
Notera också vad som finns i de 
olika rummen. På nästa sida finns 
ett exempel på en karta. 

★ Tänk på att aldrig bära på grejer 
som du inte behöver. Lägg istället 
ifrån dig dem på något bestämt 
ställe, så du vet var du har dem. 

Med dessa tips i huvudet kan du nu 
slå dig ner vid din V1C och slåss mot 
sjörövare, eller kämpa mot greve Dra- 
cula i hans mörka slott. Kom bara ihåg 
att pröva allt möjligt och omöjligt 



På VIC-ens adventures finns en 
mycket trevlig funktion som heter 
”Save Game”. Skriv detta var som 
helst i ett adventurespel, och du kan 
spela in allt du hittills gjort på band! 
Detta gör att du slipper sitta uppe till 
klockan fem på rnornarna bara för att 
du inte vill börja om igen. Att du sen 
kommer att sitta uppe till fem iallafall 
är en helt annan sak. Men nu kan du 
alltså spara spelet på band för att fort¬ 
sätta nån annan gång. 


Man lär sig mycket av erfarenhet. När 
du stöter på ett problem, så tänk efter 
vilka saker som skulle kunna hjälpa 
dej att lösa det. Tillochmed ett ynkligt 
gem kan vara nyckeln till spelet. Är 
det något som verkar farligt, så spar 
spelet innan du gör det, så kan du 
ladda tillbaks det och fortsätta om du 
skulle misslyckas. 

Nu kan jag bara önska er välkomna 
och lycka till i en värld full av äventyr! 

Måns Johansson 
WYK 
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VI C: KEV 


F"* F=‘ U I...1 hr' I—I t"1 


10 

REM 

DETTR PROGRRM 

1 1 

REM 

ÄR TILL FÖR 

12 

REM 

RTT UNDERLÄTTA 

13 

REM 

SKRIVANDET RV 

14 

REM 

PROGRRM. 

15 

REM 

*************** 

16 

REM 

LRDDR IN PRO- 

17 

REM 

GRAMMET I DIN 

18 

REM 

DATOR . 

19 

REM 

SKRIV 'LIST' 

20 

REM 

OCH DU FAR UPP 

21 

REM 

DENNA TEXT. 

22 

REM 

NOTERA BOK- 

23 

REM 

STAVS TANGENT- 

24 

REM 

ERNRS FUNKTION 

25 

REM 

ENL NEDAN: 

26 

REM 

*************** 

27 

REM 

A=ASC B=STEP 

28 

REM 

C:=C HR T D=DIM 

29 

REM 

E=ENO F=FOR 

30 

REM 

G=GET H=STOP 

31 

REM 

I=INPUT J=GOTO 

32 

REM 

K=GOSUB L=LEFT* 

33 

REM 

*************** 

34 

REM 

M=MIO* N=NEXT 

35 

REM 

0=0PEN P=POKE 

36 

REM 

Q=PEEK 

37 

REM 

R=RIGHT* 

38 

REM 

S=STR* T=TAB< 

39 

REM 

U=IJSR V=VAL 

40 

REM 

W=DATA X=READ 

41 

REM 

V=RESTORE 

42 

REM 

2=SVS 

43 

REM 

*************** 

44 

REM 

DESSA FUNKTI- 

45 

REM 

ONER ERHALLES 

46 

REM 

GENOM ATT MAN 

47 

REM 

TRVCKER PA 

48 

REM 

'SHIFT ’ PLUS 

49 

REM 

RESP. BOKSTAV 

RERDV. 


50 

REM 

* * * ************ 

51 

REM 

SKRIV SVS7501 

52 

REM 

FöR ATT KOMMA 

53 

REM 

IN ELLER IJT UR 

54 

REM 

PROGRAMMET. 

55 

REM 

********** ***** 

1 00 

P0KE55,77:P0KE56,29 

1 10 

PRINT"VANTA_" 

120 

FOR 

1=7501 TO 7679 

130 

RERD AsPOKE I,A:X=X+A 

140 

NEXT 


Basic Tips 


En styrka hos COMMODORE-ma- 
skinerna och ett bra hjälpmedel för 
programmeraren är den fullständiga 
bildskärms-editorn. Dvs du kan fara 
omkring som en tätting på bildskär¬ 
men med CURSORN (= positions- 


Ovanstående exempel fungerar enbart 
på skärmen. Till skrivaren måste TAB 
eller SPC användas. 

2. DELETE i basicsats. 

Gör till en vana att alltid ha en SAVE- 
sats i början på dina program. 

Tex. 

1 REM SA VE "PROGRAMNAMN” 

När du skall spara ditt program skriver 
du: LISTI och trycker på RETURN. 
går upp med cursom på raden och tar 
bort T REM" med mellanslag och 
trycker på RETURN. 

EN förbättrad version är att låta da¬ 
torn själv ta bort radnr. och REM. 
Kvar på raden blir då bara komman¬ 
dot SAVE ”PROGRAMNAMN”, 
och du behöver bara flytta upp cur- 
sorn till raden och trycka RETURN 
för att kommandot skall utföras. 
Tillvägagångssätt: 

Skriv radnr. och REM samt ett 
situationstecken, ta bort ”-tecknet 
med DELETE och skriv ett nytt 
”-tecken. 


markören) och redigera (= ändra) 
dina basicrader. Att du dessutom kan 
innesluta dina cursorförflyttningar 
inom situationstecken och skriva ut 
dem som en vanlig sträng (dvs få dem 
utförda) med ett printkommando eller 
printsats är ju ytterligare ett plus i 
kanten. 

1. CURSORFÖRFLYTTNING i 
strängvariabel. 


Nu ser raden ut så här: 

1 REM” 

Tryck på SHIFT+INST/DEL 6 ggr. 
(inget ser ut att hända på skärmen, 
men du har skapat ett speciellt fält på 
skärmen (6 tecken långt) som du inte 
kan komma ur medcursorförflytt- 
ningar. 

Tryck nu på DELETE (INST/DEL) 6 
ggr. (6 st reverse T kommer fram) 
Skriv därefter: 

SAVE ”PROGRAMNAMN" och 
tryck på RETURN. 

När du nu skriver LISTI, så försvinner 
radnr. och REM vid utskriften så att 
kvar på skärmen blir bara: 

SAVE ”PROGRAMNAMN” 

Om du arbetar med floppydisk kan du 
utöka raden så att den skriver över 
tidigare lagrad version och därefter 
VERIFYerar det skrivna SAVE 
":PROGRAMNAMN”, 8: VERIFY 
"PROGRAMNAMN”, 8 

HÄLSNINGAR 
GE RPU 
WVK 


Ex. 

10 O* = “B3Xf...22 S+...U53" : Rt = »flUX . .21 st.. .Dl 3" 

Flnm. : 0 = CURS-OR HOME ; B = CURSOR MER ; □ = CURSOR VftMSTER = 0 på 
rnexkin med svenske tecken. 

20 RF: 1 HT LEFTSCÖS ,5> “LEFTS<RS, 12> ; "SUMMR" 

F)MM. : Ordet SUMMR skrivs ut på 5:e reden i kolumn <12+1) 


150 PRINT"SVS?501 FÖR ATT STARTA"• 
170 NEW 


180 DATA 
190 DATA 
200 DATA 
210 DRTR 
220 DRTR 
230 DRTR 
240 DRTR 
250 DRTR 
260 DRTR 
270 DRTR 
280 DRTR 
290 DRTR 
RERDV. 


120,173,20,3,72,173,21, 
141,20,3,173,117,29,208 
29,104,141,116,29,88,96 
72,165,212,240,4,104,76 

176.78.56.233.193.170.1 

132.34.160.192.132.35.1 
208,2,230,35,177.34.16 

142,255,29,230,198,166, 
230,198,166,198,41,127, 
104,168,104,170,104,76, 

133,137,141,200,202,130 
140,158,127 


3,72,173,116,29,208,2,169,118 

,2,169,29,141,21,3,104,141,117 

,0.0,72,138,72,152,72,165,215 

,221,29,104,201,193,144,82,201,219 

89,229,29,162,0,134,198,170.160,158 

60,0,10,240,16,202,16,12,230,34 

,246,48,241,200,177,34,48,17,8 

198,157,119,2,174,255,29,48,20S,234 

157,119,2,169,20,141,119,2,230,198 

191,234,198,169,199,134,128,129,161,144 

,159,151,194,201,196,163,183,197,131,135 


23 
















Användar-Rapport 


Basic Tips 


Fredagen den 7/1 var Stefan Modin 
WVK och undertecknad i Norberg 
och besökte 'BOB' Nilsson på MIU 
(MAHARISHIS INTERNATIO¬ 
NELLA UNIVERSITET) för att se 
VIC:en i praktisk användning. 

Vi blev verkligen imponerade. Bob 
har byggt ut VIC med motherboard. 
32 K expansion (37 K tot.), VlC-skri- 
vare, och SV-monitor. Han har själv 
utvecklat all sin programvara och de 
program vi fick demonstration på var: 
Medlemsregister (1800 medlemmar), 
sorteringsprogram, brevprogram och 
bokföringsprogram (med kostnads¬ 
ställen!!). 

För att få plats med maximalt antal 
medlemmar eller datauppgifter har 
Bob placerat sina basicprogram (som 
får vara max 8 K) ovanför RAM-min- 
net på en plats som spelmodulema 
normalt använder. 

Bob får sådeles hela RAM-arean ledig 
för databehandling. Så här gör han: 

**‘Basicprogram upplästa till ROM- 
spelens minnesplats*** 

1. Den inre strömställaren i ett 8 
K:s minne ställs om, så att strömbryta¬ 
ren märkt med T’ ställs i läge ’on' och 
de övriga ställs i läge 'off. 

2. Sätt i 8 K:s minnet i VIC:en och 
slå på strömmen. (OBS! Du får ingen 
ökning av minneskapaciteten enl. 
skärmens 'XXX BYTES FREE’, men 
du har i alla fall dessa 8 K tillgängliga i 
minnesområde $A000-$BFFF). 

3. Skriv POKE 44,160: POKE 
40960,0 

4. Ladda in ett av dina basicpro¬ 
gram (max 8 K stort) från bandspelare 
eller floppy med LOAD-kommando. 

5. Skriv SYS 64802 (= kallstart/ 
reset/ för att återställa pekarna). 

6. POKE 44,160 (44=start av basic 
pekare, 160=dec. 40960) 

Nu kan du köra LIST eller RUN pre¬ 
cis som vanligt, men skriv ?FRE(o) så 
ser du att basicprogrammet ej tagit 
någon plats i ditt RAM-minne. 

En annan bra sak som Bob gjort 
genomgående i sina program, och som 
är värd att ta efter, är att alltid ha 
skärm & ram svarta och texten vit. 
Detta ger en behagligt lugn och flim¬ 
merfri skärm som är verkligt skonsam 
för ögonen vilket är perfekt för sådana 
program där man sitter länge framför 
skärmen. 


REDIGERRO UTSKRIFT 
a) DEC IMRLRNT RL . 

Vill du slippa FA uar i abe Ivärden eller beräkningar utskrivna som 
t ex 5.876666 utan istället FÄ 2 decimaler skriver du: 

PRINT INT<X * 100)7100 

önskar du 3 decimaler skriver du: PRINT INTCX * 1000)71000 osv. 


Vill du dessutom att sista decimalen höjs om Första ej visade 
decimalen >= 5 sä ändrar du din rad till : 

PRINT INT<X * 100 + 0.5 >7100 


Om du skall avrunda pä mänga ställen i programmet, kanske ovanstående 
metod blir arbetsam. Välj dÄ istället att ange hur mänga decimaler du 
vill ha i s k DEF-satser vilka placeras i början av programmet t ex: 


10 DEF FNR(X> = INT< X * 100 + .5)7100 : REM ger max 2 DECIMRLI 
15 DEF FNB<X> = INT< X * 1000 + .5)71000 : REM ger max 3 OljCIMRLER 
Ditt program som sedan använder sig av ovanstående rader kan t ex se 
ut sä här: 

90 K = 1.335 * tt 72 
100 PRINT FNR(K) 

110 FRINT FNB(K) 

120 V = K * 1.756 +0.2 : Z = V * K 
130 PRINT FNR<Y) 

140 PRINT FNB<2> 


En annan variant av ovanstÄende är en genere1l DEF-sats : 

10 DEF FNDCY)= INT< 10 T RD * V +.5)7 10 t RD 
100 FOR RD = 0 TO 5 
110 PRINT FNO< rr ) 

120 NEXT 


Ger Följande utskriFt: 
3 

3.1 
3. 14 
3.142 
3.1416 
3.14159 


I variabeln RO anger du alltsA hur mänga decimaler som skall gälla, 
och innanFör parentesen pä rad 110 skriver du din variabel eller 
Formel, vars värde skall skrivas ut. 


b) TRBELL EULER KOLUMNUTSKRIFT. 

Du har säkert provat att skriva ut nägra tal med hjälp av TfiB eller 
med , (Komma har ju en tab-Funktion i basic) och FÄtt ett resultat pä 
skär men ungeFär som: 

13.278 

1.25 

10566.33 

Ingen snygg och lättläst tabell, eller hur? 


MEDLEMSREGISTER: 

Programmet lagras enligt ovanstå¬ 
ende, och således finns 27.5 K till¬ 
gängligt för att läsa in medlemsdata i. 
Varje medlemspost omfattar namn, 
adress, yrke, yrkeskod mm. Totalt 
omfattar en post ca 140 tecken. Bob 
har sina medlemmar på band i grupper 
om ca 150 medl./gr. 

Programmets huvudmeny: 


MENY 

1. REGISTRERING. 

2. LISTUTSKRIFT. 

3. ÄNDRINGAR. 

4. BANDKOPIERING. 

5. ETIKETTUTSKRIFT. 

6. RESET (nollställer matriser) 
Menvval nr.2 'LISTUTSKRIFT' och 5 
'ETIKETTUTSKR' läser fr o m nr- 
t o m nr därför kan flera 60 min. band 











Förutom utskrift av siffror kan även texter ibland behöva hö^erställas 
för att bli tydlisare: 

Exi 

CVLINOEROIRMETER s 325.65 
RNT i 5 
VRRVTRL s 500 
TVP i 1 


Vi börjar med textsträngar< 

ftntag att dina textsträngar ligger i H*, B*, C* och 0#. För att fixa 
dessa sä att de blir högerställda behöver vi en tomsträng (SP*> full 
av mellanslag. Denna placerar vi i början av progranimet. 

10 SP*=" 


Själva högerstäl Iningen gör vi i en SUBRUTIN. 

1000 REM ***** SUBRUTIN FOR HOGERSTALLNING RV TEXT-STRANGRR **♦* 
1010 SL = 18 s REM SL = SLUTLIG LeNGO PA STRÄNGEN 
1020 HS* = RIGHT* < SP* ♦ HS* , SL> 

1030 RETURN 


I själva huvudprogrammet läter du dina strängvar i ab ler tillfälligt 
överföras till HS*, varefter subrutinen utförs och slutligen överförs 
HS* till din egen variabel igen. 


Ex: 

100 HS* = R* : GOSUB 1000 : R*=HS* 
110 HS* = B* : GOSUB 1000 : B*=HS* 
... osv 

200 PRINT R*:PRINT B* : osv 


Ett annat vanligt sätt är att med TRB högerställa strängar direkt. 
Ex: 

190 T = 20 : REM T= kolumnen för sista tecknet i strängen. 

200 PRINT TRB< T - LEN< R* >>; fl* 

210 PRINT TAB< T - LEN< B* >>; B* 
osv 


Nu återvänder vi till utskrift av tal och siffervärden. 

Om det endast är heltal du vill skriva ut i en tabell dvs INT<X>, 
INT<Y> osv eller X/I, V/I m fl kan du före utskriften omvandla talen 
till strängar: 

X* = STR*< INT< X>> eller V* = STR*< V/i ) 
och därefter välja någon av metoderna för högerställda strängar för 
utskrift. 

Vill man däremot ha decimaler med, blir det hela svårare. Det gäller 
dä alltså att få decimalkommat under varandra. Den vanligaste 
lösningen på detta problem är nog att i en subrutin göra om talet till 
sträng och med hjälp av MIO* ta reda på var dec.punkten ligger. 

Jag tror att jag kommit på en annan lösning medan jag skrev den här 
artikeln. 

Prova: 

10 DRTR 12586.75, 326, 11.575, .53, 15.2 

20 FOR I = 1 to 5 : RERO X 

30 T = 10: REM KOLUMN FOR DEC.PUNKT 

40 PRINT TRB< T - LEN< STR*< INTC X >*10)>>;X 

50 NEXT 

GE RPU 


innehållande liera grupper med med¬ 
lemmar automatiskt läsas och skrivas 
ut. 

Etikettutskrift har dessutom en under¬ 
meny med urval (selektering) av tex 
yrke. postnr osv samt ant etikettko¬ 
pior som skall skrivas ut per post. 

SORTERINGSPROGRAM 

Detta program är ett generellt sorte- 


ringsprg. ocn används till att sortera 
medlemmar eller konton i bokför¬ 
ingen. 

Sorteringsprogrogrammets meny: 
MENY 

1. REGISTRERING FÖR SORTE¬ 
RING 

2. LÄSA FRÅN BAND (och kom¬ 
primera) 

3. LISTUTSKRIFT. 


4. BANDKOPIERING. 

5. SORTERING. 

6. OMKASTNING. 

7. RESET. 

De data som man vill sortera kan an¬ 
tingen matas in från tangentbordet 
(punkt I på menyn) eller hämtas från 
band (menyval 2). När data skall häm¬ 
tas från band, anger man vilka fält 
som skall plockas ur den ursprungliga 
posten och bilda en ny komprimerad 
post (en enda sträng). Om den ur¬ 
sprungliga posten har exempelvis följ¬ 
ande utseende: 

NR : 007 

NAMN : Gert Ericsson 

ADRESS : Vallonvägen 34 

POSTADRESS: 730 50 SKULTUNA 
YRKESKOD :0226 
TEL.NR : 021-707 22 

KOD : 301332 

DATUM : 830117 

Och vi väljer exempelvis yrkeskod. 
namn och medl.nr. att bilda den nya 
posten, som skall sparas i en enda 
sträng/post. 

0226 Gert Ericsson 007 

Eftersom den är så komprimerad får 
det plats 450-500 st åt gången i 
VIC:en och dessa sorteras sedan ge¬ 
nom att välja menyval 5. 

Vill man även ha en sorterad fil som är 
sorterad på tex medlemsnr. Väljer 
man 6 'OMKASTNING' i menyn, och 
anger att 3 tecken skall flyttas från 
slutet av strängen till början. Posten 
får då följande utseende: 

007 0226 Gert Ericsson 

Därefter väljer man SORTERING 
och LISTUTSKRIFT varvid en snygg 
lista erhålles i den nya sorteringsord¬ 
ningen. 

Bob funderar nu på att antingen brän¬ 
na in sina program i EPROM (se sär¬ 
skild art.) eller införskaffa en floppy¬ 
disk eller bådadera för att skära ner 
sina laddnings- och lagringstider, 
(bandspelaren är ju inte det snabbaste 
mediat här i världen). 

Bob är dock helt nöjd med anlägg¬ 
ningen cxh framförallt lovprisas ut¬ 
skrifterna ur bokföringsprogrammet 
av flera i hans omgivning, (se art. 
nästa nr med utskriftsexempel). 

Bob anser också att föreningen redan 
sparat mvcket pengar och tid tack vare 
VIC:en. 

Vi tackar Bob för att vi fick den här 
intervjun och önskar lycka till i fort¬ 
sättningen. GE RPU 

VVYK 











Vad är på gång? 


Och när kommer det? Jag får frågan 
dagligen, inte bara av er VIC-ägare. 
Ofta är det småföretagare som undrar 
om 64:an, som både är intresserade av 
programmeringen och vill använda 
den i företaget. Det finns flera skäl: 

★ Nu kan dom få en komplett dataut¬ 
rustning under 15.(XX) kr. (mot ti¬ 
digare 35.(XX)) 

★ Oron över att förlora konkurrens¬ 
kraft och bli frånåkt av konkurren¬ 
ter och söner. 

★ Möjligheterna 

Men det krävs program, vad är då på 
väg? 

Ja det är mycket på gång. Floppy 
Discen (1541) har ju kommit nu så vi 
börjar med de ekonomiska program¬ 
men; Handic Software kommer nu 
med Calc-Result, världsnyheten som 
gjort dom till exportföretag (se arti¬ 
keln i detta nummer). Vi har varit 
Beta-testare och är mycket impone¬ 
rade. Den släpps vecka 13/14. 

Ordbehandling finns det mycket att 
välja på, Easy Script, Word Pro, 
Paper Clip och en omarbetad Word- 
craft är vad som kommer. Jag har inte 
testat något av dom men enligt utsago 
är dom mycket bra. Vad jag däremot 
testat är Handic Softwares planerings- 
kalender, en bra idé och ett bra pro¬ 
gram. Själva har vi tagit fram ett Data¬ 
register för sortering, adresser, rap¬ 
portutskrifter m.m. Det går även att 
göra enklare beräkningar. Proffsigt! 

Vad gäller bokföringen har jag inte 
sett någonting ännu, men nu dröjer 
det inte länge innan IEEE-488 är här, 
interfacet som möjliggör köming av 
samtliga PET-programmen, ett halvår 
är sista budet, men jag tor det är här 
innan dess. 

Jag har också fått många frågor an¬ 
gående litteraturen. Självklart skall ni 
inte behöva nöja er med den engelska 
manualen, den svenska finns redan 
ute, och mer är på väg; "Programmers 
Reference Guide for the 64”, en 300- 
sidig bibel som innehåller allt du kan 
önska. Den blir tyvärr ganska dyr. En 
annan engelsk bok som är här när- 
somhelst är ”Commodore 64 Compu- 
ting”, vilken tar upp litet mer om 
själva programmeringstekniken. C.a. 
pris: 130 kr. Förlagsgruppen kommer 
att ta fram ett lika stort utbud till VIC- 
64 som dom gjort till VIC-20. I maj 


kommer Basic på VIC=64. och sedan 
kommer böckerna rulla in med någon 
månads mellanrum. Fram till hösten 
skall alla böcker vara ute. I England 
har dom gjort en ”Introduktion till 
Basic - del I och II” som jag hoppas 
snart skall vara översatt. Samma bok 
till VIC=2() blev ju en succé. 

Spel då? 64:ans överlägsna grafik- och 
ljudresurser måste ju naturligtvis ut¬ 
nyttjas. Datorn har bara funnits i USA 
ett halvår så det har tagit sin tid. De 
första spelen blir ju oftast i Basic, så 
jag har hittills inte sett något riktigt 
bra. Men nu håller visst alla på för 
fullt, så lugn bara. Blixt Gordon, till 
våren är dom här. 

Det här är i stort sett vad som händer 
innan sommaren. 

64:an har kommit och dom som får 
sälja den har den i lager. Så titta in i 
din VIC=affär och testa skönheten. 
Och du har rätt till bra service, så se 
till att du får det. 

Om Du har några frågor eller något du 
vill ha sagt, skriv gärna till mig; 

Göran Troell VIC=CENTER 
Högalidsgatan 13 A 
117 30 Stockholm. 


Några ord om Error 


Här kommer en lista över vad som 
orsakar och hur man kan avhjälpa vis¬ 
sa "Errors” 

Can't Continue Error. 

Det här felmeddelandet uppstår när 
man försökt fortsätta med att köra ett 
program som har avbrutits av ett 
error. Vill man komma förbi det här 
kan man lista programmet, leta upp en 
lämplig rad, och skriv GOTO till den 
raden. OBS! Detta måste göras utan 
att man trycker in en rad eftersom alla 
variabler försvinner då. 

Formula too Complex och String too 
Long error 

uppstår antingen när man verkligen 
har fått dessa fel eller när man slängt 
vilda POKEs omkring sig. I det första 
fallet är det ingen fara, men att 
POKEa på fel ställen kan få ödesdigra 
följder. Programmet kan t.o.m för¬ 
svinna om man har otur. Då kan det 
bara lagas om man har en reset- 
knapp, OLD programmet från denna 
tidning och lite tur. 

Out of Data error 

brukar dyka upp lite då och då på 


skärmen. Detta beror antingen på att 
man fått slut på Data-satser eller att 
man har tryckt på RETURN när man 
stod på ordet "READY”. Detta tol¬ 
kar datorn som READ Y och om det 
inte finns några Data-satser i pro¬ 
grammet då uppstår detta fel. 

Out of Memory error 

är inget roligt error (tråkigt error). 
Detta fel kan du få om du har för stort 
program, för mycket variabler, när du 
glömt NEXT efter en FOR-sats eller 
när RETURN har glömts efter en 
GOSUB-sats. Är det för mycket vari¬ 
abler eller programmet är för stort då 
är det bara att krympa programmet 
eller köpa mer minne. Får du Out of 
Memory och ?FRE (0) visar att du har 
minne kvar, så har du problem. Då är 
det FOR eller GOSUB som spökar. 
Detta fel är mycket svårt att hitta och 
är faktiskt en av programmerarens 
största fiender. Får ni detta fel är det 
bara att sätta igång med att leta och 
åter igen hoppas på tur. 

Load error 

är absolut inte roligt (mycket tråkigt 
error). Särskilt inte när det är ett stort 
eller viktigt program som drabbats. 
Men det finns faktiskt sätt att laga 
Load error drabbade program. Här 
presenteras ett sätt: 

Ladda in programmet genom att 
skriva LOAD och inte genom att 
trycka SHIFT+RUN/STOP. Skriv se¬ 
dan följande: 

FORI=4096TO768() : IFPEEK(I) 

<>0 OR PEEK (I+l)<>() OR 
PEEK(I+2)<>0THEN NEXT 

(Om du har mer än 3K expansion så 
byter du ut 4096 mot 4608 och 7680 
mot tex 24576) 

Efter tag stannar den förhoppningsvis 
och skriver READY. Då skivcr du 
POKE46, (I+D/256 : POKE45, 

(((I + 1 )/256-INT((I+1 )/256))*256+ 
.5): SYS50483 : CLR 

Om allt gått bra och om turen fortfa¬ 
rande är med dig så skall du nu kunna 
köra programmet igen. Men glöm inte 
bort att spara den hela versionen först. 
Fungerar inte den här metoden kan du 
ju alltid försöka med det lilla OLD- 
programmet som står i den här tid¬ 
ningen. 
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PROGRAMKATALOG 



GRANA 

SOFTWARE 

10-i-TOPP SPEL 

1. ROADTOAD 

Groda på flykt (oexpanderad) 

2. ALIEN BLITZ 

Space Invaders (oexpanderad) 

3. GATOR BEACH 

Hungriga krokkisar (3K) 

4. MILLIPEDE 

Insektskrig (oexpanderad) 

5. GRAND MASTER 

Superschacket (8K) 

6. ASTRO BLITZ 

Defenders-tvp (oexpanderad) 

7. RESCUE AT RIGEL 

Grafikadventure (16K) 

8. VGRTREK 

Star Trek (16K) 

9. GOLF 

9 hål (3K) 

10. VIC MUSIC COMPOSF.R 

Komponera (oexpanderad) 

10-i-TOPP TOTALT 

1. ASSEMBLER 

Utvecklingssystemet (oexpanderad) 

2. ROADTOAD 

Groda på flykt (oexpanderad) 

3. ALIEN BLITZ 

Space Invaders (oexpanderad) 

4. G LOSFÖRHÖR 

Klarar läxan (oexpanderad) 

5. MATEMATIK 

Övar matte (oexpanderad) 

6. DISASSEMBLER 

Inne i VIC (oexpanderad) 

7. G ATOR BEACH 

Hungriga krokkisar (3K) 

8. MILLIPEDE 

Insektskrig (oexpanderad) 

9. GRAND MASTER 

Superschacket (8K) 

10. REGISTER 

Registerprogram (3K) 


VIC PROGRAM 

WORDCRAFT 20 

Ett professionellt ordbehandlingsprogram! 8K 
RAM ingår. Detta kan även användas för andra 
program! Instruktionskassett medföljer! 

Kan användas med de flesta skrivare. 

REGISTER 
(även till VIC 64) 

Register för kunder, varor, skivor etc. Du anger 
själv hur många fält det skall vara per post och 
hur många tecken fälten skall innehålla. Du kan 
söka på nyckelfaltet, dvs första fältet, men sor¬ 
tering kan ske på alla fält. Flexibelt! 


ASSEMBLER 

En efterlängtad NYHET, som gör maskinkods- 
programmering mycket enklare! 16K ROM 
med bl a: ASSEMBLER. MONITOR. DISAS¬ 
SEMBLER. PROGRAMMERINGSHJÄLP- 
MEDELoch HÖGGRAFIKKOMMANDON! 
Assemblem har labels, pseudo-operander och 
MER! 

DISASSEMBLER 
(snart till VIC 64) 

Ett användbart program för Dig, som skall 
börja med ASSEMBLER! Ett tips, är att Du 
skaffar en bra bok om ASSEMBLER och detta 
program. Därefter går Du direkt upp till en 
ASSEMBLER 

DISASSEMBLER visar minnet i ASCII, 
assembler och maskinkod. Du kan dessutom 
följa rutiner med TRACE! Kommandon: DIS, 
TRACE. CONV och LIST. 

G LOSFÖRHÖR 
(även till VIC 64) 

Förhör mellan två valfria språk! 

Du kan även spara glosor på band! Klarar 
läxan! 


MATEMATIK 
(även till VIC 64) 

Övningar på plus, minus, gånger och delat! 

5 svårighetsgrader. 

BASIC WORKSHOP 
(snart till VIC 64) 

Ett komplett paket för utbildning i BASIC! 32 
program på disk eller kassett samt en 70-sidig 
arbetspärm. 20 lektioner. 10 förhör och 2 slut¬ 
prov. Används av skolor, företag och privatper¬ 
soner. 

SPRITE EDITOR 
(för VIC 64) 

Du kan skapa, förändra, visa, ladda och spara 
sprites! I ett menystyrt program. Enkelt! 

MASKINSPRÅKSMONITOR 
(för VIC 64) 

En kassettbaserad monitor! 

Har bl a disassemble, simple assembler, hunt, 
register display. memory display och transfer. 

BUSICALC 
(även för VIC 64) 

Det finns många VISICALC-liknande program, 
men frågan är om inte detta är det mest pris¬ 
värda! 


VIC SPEL 


SKRAMBLE, TR1AD, SCORPION, GRID- 
IRAP. PITFALL. CHOPPER, DESTROYER, 
MULTITRON, ASTRO FIGHTERS, SPACE 
RESCUE. GUNFIGHT 

Spel för oexpanderad VIC! Life in the FAST 
LANE! I maskinkod naturligtvis! Packed with 
ACTION! 16K spel! Grafikadventures! Adven- 
tures! Kalabalik! Dessutom tvåmansspel! Och 
tremansspcl! Och sjömän! För Dig med låg 
paniknivå - vänd blad eller gör något annat! 
Samla frimärken kanske? Scouterna? Våra spel 
är vanebildande! Greppet direkt! KaZOK! 
Spänn fast säkerhetsbältet! Släck lampan! Go! 
Go! Go! Vi är inte ansvariga för eventuella mar¬ 
drömmar! 

5 ... 4 ... 3 ... 2 ... 1 ... 

WE HAVE A LIFT-OFF! 

STARSHIP ESCAPE 

I6K grafikadventure i maskinkod! How do they 
do it? 

VIC MUSIK COMPOSF.R 
Skapar skön musik pä VIC. Visar även noterna! 
En bästsäljare från THORN/EMI! BACH, here 
we go! 

SUBMARINE COMM ANDER 
Också från THORN/EMI. Ett helt otroligt spel 
med Dig som befälhavare! Konvoj om babord! 
Dyk! Dyk! Inta anfallsläge! Bemanna statio¬ 
nerna! Ladda Lans tub! Havet blir sig aldrig likt 
igen! Roddbåt? Bäh! 

Och nu finns åter populära RESCUE AT 
RIGEL SWORD OF FARGOAL MONSTER 
MA7.E 

i lager igen. RESCUE och SWORD är 16K 
grafiska adventurespel, som utspelas pä en 
rymdbas respektive i en underjordisk grotta! Du 
stöter på diverse festliga polare som lönnmör¬ 
dare. vargar, troll, spindlar, tollahs, drakar, 
vaktrobotar i Dina försök att frita gisslan och på 
Din färd mot det magiska svärdet. Du har magi. 
lasergevär, svärd och en hel hoper andra zany 
tillbehör att fightas med. 

Sudden Smith - your mission lies ahead! Ave! 

Sedan har vi den lille stormästaren 
GRAND MASTER 

Det bästa av schackspelen för mikrodatorer. 
Spelar skjortan av allt! SARGON II och BOSS 
t.ex! GRAND MASTER rules OK! e2-e4, 

c7-c5! 

BONZO. ALIEN BLITZ, AMOK, B LOCK¬ 
ADE, RENNAISSANCE, ASTRO BLITZ, 
CLOUDBURST. OUTWORLD, SATELLITES 

6 METEORITES, TRASHMAN, VIRUS, 
ROADTOAD är litet annat. 

Men har ni inget för VIC-64? OF COURSE! 

HITCH-HIKERS GUIDE TO THE GALAXY 
(adventure), TEMPLE OF APSHAI, UPPER 
RF. ACHES OF APSHAI, CURSE OF R A (gra¬ 
fikadventures), RENNAISSANCE (otbello), 
MOTOR MANIA. GRIDRUNNER, GRAND 
M ASTER (schackets la) och LITET till! 

Have Fun! 
















Hut 
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Tio-i-topp 


Spel 

”All time high” 

1 SKRAMBLE! 

2 Snakman 

3 Exterminator (centiped) 

4 Anti Matter Splatter 

5 Myriad (3K exp) 

6 Martian Raider 

7 Boss (8K exp) 

8 Moonsof Jupiter (3K exp) 

9 Meteor Blaster 
10 Hajen 

Nyttoprogram 

1 Höggrafikpack 

2 BUTI PLUS 

3 Databas 

4 Synthesizer 

5 Dr Watson Book of Assembly 
Language Programming 

6 Edit It 

7 Hembokföring 

8 Totl. Text 

9 Musikpack 

10 Matteserien 


”Hot News” 

1 Martian Raider 

2 SKRAMBLE! 

3 Hajen 

4 Meteor Blaster 

5 Snakman 

6 MoonsofJupiter(3Kexp) 

7 Myriad (3K exp) 

8 Areadia 

9 Sea Invasion 

10 Time Machine (adventure, 8K exp) 


Spel 

1 SKRAMBLE! 

Det lär fortfarande finnas sådana som inte 
har provat SKRAMBLE! Vi förstår dem. 
Har man en gång börjat ”skrambla" blir 
man gärna begiven och får svårt att sluta. I 
vilket fall som helst är programmet vår stör¬ 
sta succé. Du ska föra ditt rymdskepp genom 
fiendens linjer utsatt för ständiga hot. Åtta 
nervpirrande stadier att ta sig igenom innan 
du kan docka - vi har hört vilda historier 
om folk som suttit uppe nättema igenom och 
”skramblat". 


2 SNAKMAN 

På mångas begäran: Pacman! Här i en ame¬ 
rikansk maskinkodsversion som inte lämnar 
något övrigt att önska. Senaste noteringen 
från USA är 55 000 ex sålda. Det förstår 
man när man ser den glupske Gloopers 
framfart i sin labyrint i denna fartfvllda 
version. 

Än är vi inte riktigt uppe i 55 000 ex i Sve¬ 
rige. dock. 

3 EXTERMINATOR 

Vi har två upplagor av Centiped. Denna är 
för oexpanderad VIC. Det är ändå en livlig 
centiped du tampas med — du kommer att 
gilla den krälande krabaten. Han krälar för¬ 
stås i maskinkod, så det går undan i svän¬ 
garna. Vad det handlar om? Jo, du ska hålla 
din trädgård fri från svampar, sniglar, spind¬ 
lar och tusenfotingar. allt i rasande fart. 

4 ANTI MATTER SPLATTER (AMS) 

Det är inte precis Tant Brun som står och 
vräker ner antimateria över den intet ont 
anande civilisationen. Rädda så många du 
kan från att gå upp i rök ( = bli antimateria) i 
detta flämtiga spel. Du skjuter från en bas 
som i Space Invaders. Under basen finns 
folk som du ska skydda från det antimate- 
riella nedsläppet. Maskinkod i bästa Niifc- 
kopklass. 

5 MYRIAD 

En maskinkodsdröm för den rymdfrälste 
(och för hedningen också). Oräkneliga 
(myriader!) varelser anfaller. Du styr din bas 
över hela skärmen - också diagonalt. Det 
ger dig vissa möjligheter att överleva det 
kompakta tryck du utsätts för. I nödfall kan 
du använda rymdskölden för att skydda dig. 
Den gör dig osårbar. Vår testpilot säger: 
SAGOLIKT.. De som köpt programmet in¬ 
stämmer. Ljudet är ett extra plus. En av 
storsäljarna i England. 

6 MARTIAN RAIDER 

En elegantare och grafiskt läckrare version 
av SKRAMBLE! (se program 134). Du ska 
ta dig igenom fientliga försvarslinjer med 
ditt rymdskepp, som hotas inte bara av be- 
skjutning från alla håll och kanter utan också 
av ständig bränslebrist. Bitvis en slags avan¬ 
cerad rymdslalom där de två första åken 
bara är början ... 

7 BOSS 

Äntligen! Ett schackprogram ska i första 
hand uppfylla två krav: Det ska spela bra 
schack och det ska ha fin grafik så att man 
lätt kan skilja pjäserna åt. BOSS fyller kra¬ 
ven. Se här: 

- 10 spelnivåer 

- schackklocka 

- stort öppningsbibliotek 

- givetvis en passant. bondeomvandlig och 
rockad 

- slår Sargon II och Microchess och 
Petchess 

- fin grafik 

Programmet ligger på kassett. 8K expansion 
är minimum - det går givetvis bra med 
mera. 

8 MOONSOF JUPITER 

Vi har sett några stycken Asteroids vid det 
här laget. När vi såg denna sa det "klick" - 
här är en långkörare! Vår numera rätt här¬ 
dade testpilot menar: Bäst i sitt slag. Bana 
dig väg genom månbältet, njut av grafiken 
(om du hinner), akta dig för GOLOG, som 
är extra äcklig, för den förföljer dig (intel¬ 
ligent med andra ord). Tre svårighetsgrader 
med helt olika färgkombinationer som inom 
sig blir allt besvärligare. Jodå. den går för 
vilken expansion som helst. 

9 METEOR BLASTF.R 

Det handlar om att knäppa meteorer och 
rymdskepp på löpande band. Ett och annat 


skepp är vänligt sinnat, så skjut inte ner det 
Det är nämligen "tankbilen" Den kan du 
göra rymddockning med för hranslepåfy Il¬ 
ning. Du befinner dig i rymdpilotens situa¬ 
tion. vilket betyder att det är skärmen som 
du styr. inte skeppet. Sä ser det ju ut när du 
sitter i ett rymdskepp, det vet du väl (du har 
i alla fall åkt bil). Det känns lite ovant i 
början... 

II) HAJEN (SHARK ATTACK) 

Det är svårt att korrekt beskriva linjen det 
är obeskrivligt bra. Men ungefär så har är 
det: Du har fallit i vattnet. I vattnet finns det 
hajar. Du har ett nät. Lägg ut det pä rätt sätt 
och du har ditt på det torra för en liten 
stund. Men det kommer fler hajar - nu i 
sällskap med bläckfiskar. Dags for nätet 
igen. Hajarna blir allt hetsigare dock. sä 
dina chanser är kanske inte så stora. Men du 
kan ju alltid börja om från början Hajen 
lurar - lura hajen. 

Nvttoprogram 

1 HÖGGRAFIKPACK 

En gammal trotjänare som hänger med an 
Det är gjort för den som håller pä alt lara sig 
programmering. Du får: 

• Fyra A4-sidor som LÄTTFATTLIGT och 
INSTRUKTIVT lär dig att göra egna hog- 
upplösande tecken och använda dem i 
dina egna program 

• En kassett med åtta program: 

- 2 demoprogram (ett visar bl a hur man 
gör Snobben) 

1 spel (Cosmic Lander) 

- 3 plottprogram (för dig som gillar kur¬ 
vor) 

- 2 hjälpprogram 

• Utförliga kommentarer till de olika pro¬ 
grammen 

• Programlistningar till samtliga program på 
kassetten. 

2 BUTI PLUS 

Ett helt fantastiskt programmeringshjälpme- 
del (i programmodul). Du får i princip alla 
kommandon som Programmers Åid har ( se 
nedan). Dessutom 3K extra RAM. Och till 
detta kommer en fullständig maskinkodsmo- 
nitor med assembler och disassembler och 15 
kommandon, t.ex. Fill. Hunt. Transfer' 

Basicprogrammeraren får följande kom¬ 
mandon: 

- AUTO. FIND. DELETE. TRACE. 
STEP, OFF, K1LL (för betydelse, se pro¬ 
gram nr 145, Minikit) 

- APPEND (länkar samman två program 
till ett) 

- DUMP (listar alla variabelvärdcn, också 
indexerade variabler) 

- EDIT (byter ut kommandon) 

- RENUMBER (för omnumrering av pro¬ 
gram) 

- REPEAT (ger repetition på alla tangen¬ 
ter) 

- UNNEW (hindrar att du av misstag tar 
bort ett program med NEW) 

- VIC (konfigurerar om minnet så att du 
t.ex. kan ha BUTI PLUS i men ändå köra 
ett program avsett för oexpanderad VIC) 

- Konvertering från HEX till DEC/BI¬ 
NÄRT och tvärtom 

Om Du ger ett felaktigt Basickommando 
visas automatiskt var i programmet felet 
finns (automatisk helpfunktion) 

Och priset? Ja. se själv! 

3 DATABAS 

Ett generellt databasprogram som ger dig 
möjlighet att skapa egna filer och spara dem 
på kassett och/eller diskett. Programmet 
innehåller bl a följande möjligheter: Skapa 
egna filer, läsa in nya data, uppdatera filer, 
lista filer, söka data, ladda och spara data. 
Idealiskt för olika typer av kartotek: gram¬ 
mofonskivor. böcker, inventarier osv. 
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Möjlighet till printerutskrift finns också. 
Kan i princip köras på vilken minnesstorlek 
som helst (också oexpanderad VIC) men 3K 
ger hyfsat utrymme för datafiler. 

4 SYNTHEZISER 

Med detta program - för oexpanderad VIC 
- förvandlar du din VIC till en musik¬ 
maskin Du kan spela melodier som på ett 
piano, skapa specialeffekter, lägga på rytm 
med trummor, spara melodierna pä kassett 
m nt. Så här t.ex: Slå in en melodi, tryck 
sedan på "Fl" eller "F3". därefter på "9" 
och njut av effekten! Tryck nu på "+" och 
hör vilken skillnad. Tryck på vilken 
överraskning! Lägg till en ny melodislinga... 
Utrymmet är för begränsat för att beskriva 
alla möjligheterna. Vi har testat program¬ 
met pä några stveken som samstämmigt har 
sagt: TOPPEN!' 

Bruksanvisning medföljer. 

5 l)R VVATSON BOOK OF ASSEMBLY 
LANGUAGE 

Självinstruerande lärobok i assemblerpro- 
grammering. Den är på engelska, men dels 
är det ganska lätt engelska och dels är boken 
PEDAGOGISKT uppbyggt (författaren kan 
sitt ämne han är professor i datalära). 
Boken täcker det mesta i grundläggande 
assemblerprogrammering. Innehåller list- 
ningar lör två olika assemblers plus maskin- 
kodsmonitor (kassett med dessa medföljer). 
Åtta kapitel, fyra appendix (med bl a alla 
instruktionerna för 6502). Övningsuppgifter 
med facit. 

6 EDITH 

Ett litet behändigt program för den som job¬ 
bar mycket med egna tecken och figurer i 
sina program. Här slipper du tänka, pro¬ 
grammet gör jobbet åt dig. Du bara visar på 
skärmen hur dina tecken och figurer ska se 
ut så är saken klar (Den som samtidigt 
köper Höggrafikpack får EDITTT för 5(1 
kr). 

7 HEM BOKFÖR IMG 

Det är många som (rågat efter hembokfö- 
ringsprogram Nu tycker vi att vi äntligen 
har hittat ett som vi med gott samvete kan 
sälja. Det är gjort av Creative Software för 
oexpanderad VIC. Egentligen består det av 
fyra program, som tdlsammans bl a ger föl¬ 
jande möjligheter: Inkomst- och ulgiftsbok- 
föring i sexton olika kategorier (t.ex. utgifts- 
slag). månadsvis ackumulcring av utgiftssla- 
gen. jämförelse med budget, procentuell 
fördelning av utgifterna och GRAFISK pre¬ 
sentation av utgiftsprofilen. Dessutom möj¬ 
lighet till printerutskrift för den som har 
printer. Utförlig handledning på engelska. 

S K) II. I EX I 

Här är ett ordbehandlingsprogram för 
"hemmabruk" för den som vill ha ett riktigt 
ordbehandlingsprogram utan att för den 
skull komma upp i proffsklass prismässigt. 
Det tordrar SK expansion eller mer. Och en 
printer, givetvis. Programmet fungerar både 
för VIC-printer och RS-232 printer. Manual 
medföljer (på engelska). 

9 MUSIKPACK 

Många gillar att göra musik med sin VIC. 
MUSIKPACK lär dig hur du ska göra på 
samma pedagogiska sätt som Höggrafikpack 
använder. Spela pop. jazz, klassiskt med en. 
två eller tre stämmor. MUSIKPACK består 
av en kassett, utförliga beskrivningar till de 
olika programmen på kassetten och pro- 
gramlistningar. Kassetten innehåller fem 
delar: 

1 En enkel introduktion 

2 Ett första exempel på tvåstämmig musik 

3 Som 2. men visar också hur du kan göra 
en meny frän viken du sedan väl jer vilken 
melodi som ska spelas 


4 Trestänimigt exempel (en kanon) 

5 Visar hur man läser notdata från kassett. 
Härigenom kan melodierna göras dubbelt 
så långa. Dessutom kan man spara sin 
repertoar på kassett. 

10 MATTESERIEN — 

NÅGOT ATT RÄKNA MED 
Rätt använd kan datorn vara ett effektivt 
hjälpmedel i undervisning - den förenar 
nytta med nöje. Vi vågar nog påstå att vår 
nya MATTESERIE häller högsta klass både 
när det gäller inlärning och programtekniskt 
utförande. Serien innehåller fvra program, 
alla för oexpanderad VIC: MÄTTE PLUS, 
MATTE MINUS, MATTE MULTI, 
MATTE DIVISION. 

Programmen är helt skrivna i maskinkod. 
Det ger snabbhet. Du skapar själv dina upp¬ 
gifter - från en mattebok eller hittar på 
själv. Det ger flexibilitet och möjlighet till 
planmässig inlärning. 

Programmen drillar de fyra räknesätten. De 
är menystyrda, vilket betyder att du "bestäl¬ 
ler" vad som ska göras frän en "matsedel" i 
början av programmet. Uppgifterna du gjort 
kan sparas på kassett för användning senare. 
Programmen kan användas pä två sätt: Dels 
för att visa hur de givna problemen ska lösas 
(det visas stegvis och lättfattligt) dels för att 
lösa problemen. VIC håller självfallet reda 
pä om du löst dem rätt eller inte. Vem har 
nu nytta av programmen? De är så klart 
ingenting för civilingenjörer (får vi verkligen 
hoppas) utan riktar sig till dem som behöver 
öva basfärdigheter. Ska vi säga 6- 11 år med 
lite variationer. Vi kan nog också tänka oss 
att hela familjen kan använda dem för täv¬ 
lingar mellan generationerna. De vuxna får 
då arbeta med tidshandikapp. 

Vi tror bestämt att våra MATTE-program är 
något att räkna med! 


"Hot News" 

ARCADIA 

Areadia kommer från "Arcade games", vilket 
på svenska blir spelhallsspel. Och det är det här. 
"Kingof the Arcades". 

Vad det handlar om? Gissa tre gånger! Precis. 
Pang. pang. pang rymdspel i kubik. Det är 
gjort av Imagine Sofware svim annonserar det i 
helsidesannonser i England. Sä här skriver vi för 
att göra dig nyfiken. Hoppas du blivit det också. 
Det är ett härligt spel! 

SEA INV ASION 

Tänk dig en högklassig Space Invaders! Flytta 
ner den från rymden till havsbotten och du får 
SEA INVASION. Du är en sportdykare (jodå. 
det är säkert!) på havsbotten. Idel fula fiskar 
attackerar dig på samma sätt som i Space Inva¬ 
ders. Det är sjöstjärnor och bläckfiskar bl a. 
Och över alltihop simmar en valfisk. Klarar du 
en anfallsvåg får du strax nästa och ettrigare 
över dig. Nio svårighetsgrader. Absolut inget 
för blötdjur. 

TIME MACHINF. 

Utgångsläge: Du är reporter på en tidning. Du 
söker den mystiske Dr Potter i vars ensligt be¬ 
lägna hus konstiga saker påstås hända. I din jakt 
på honom har du hamnat på en ödslig hed. mitt i 
natten. Dimman kommer rullande... Sen avslö¬ 
jar vi inget mer. Det skulle möjligen vara att vi 
efter cirka två timmars spel inte kommit längre 
på heden än att vi upprepade gånger ramlat ner 
i ett träsk! 


OMF 

OMF gör VIC-20 till en mångsidig 
kontorsmaskin med följande funk¬ 
tioner: 

1. Telefonregister med plats för 80 st 
namn + nummer sorterade i bok¬ 
stavsordning på skärmen (två si¬ 
dor). 

2. Uppringning av valt nummer med 
hjälp av relädosa mellan telefon 
och jack. 

3. Anteckningar (dagslista) överskåd¬ 
ligt. på skärmen sorterade i priori¬ 
tetsordning. 

4. Uppringning av nummer lagrat i 
vald anteckning. 

5. Kalkylator med remsa, två minnen 
och moms till eller från. 

OMF Kräver VIC-20. bandspelare, 
relädosa. 8K extra minne. 

OMF Kostar 595:- exkl.moms. Relä¬ 
dosa ingår. 

OMF/II är utökat med följande: 

1. Klocka/Kalender med alarm, tids¬ 
bestämda händelser kan läggas in i 
förväg på dag och klockslag. Ljud¬ 
signal ges vid angiven tid. 

2. Terminalprogram för körning mot 
annan dator via modem. 

3. "Telexfunktion”. Mottagning av 
meddelanden via telefonlinjen och 
automodem. 

OMF/II Kräver utbyggnad med 16Kb. 

OMF/III innehåller följande tillägg: 

1. Intern meddelande funktion mel¬ 
lan flera hopkopplade VIC-20. 

2. Möjlighet att läsa anteckningar 
resp. kalender på andra anslutna 
VIC-20. 

OMF/III Kräver diskett enhet och 
VIC-växel. 

Bandspelare kan slopas. 



SÖDRA VÄGEN 63. GÖTEBORG 
TEL. 031 81 31 80 
ARKADEN,TROLLHÄTTAN 
TEL. 0525 32 900 
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Prislista Handic sortimentet 


DATA 

PRODUKT 

C I R K A P R 1 S 

DATA 

PRODUKT 

C I R K A P R I S 

NRt 


inkl. 


NR 


inkl. 




23.46 % 

exkl. 



23,46 % 

exkl. 



moms 

moms 



moms 

moms 

610.020 

VIC-20 CPU FOLK- 

2.499: 

- 2.024:- 

VIC TILLBEHÖR 




DATOR 











614.012 

VIC Programmerings- 






— 


kassett 2/pack 

25 

20:25 





614.019 

VIC Disketter 10/pack 

381 

308:60 

612.013 

VIC 1530 Bandstation 

605 

490:05 

614.026 

VIC Printerpapper A5/ 



612.018 

VIC 1540 Drive floppy 

5.482 

- 4.440:40 


8x500 ark 

344 

278:65 


disk 



614.027 

VIC Printerpapper A4/ 



612.050 

VIC 1515 Grafik printer 

3.605 

- 2.920:- 


5x500 ark 

426 

345:- 

611.051 

VIC 1311 Joystick 

106 

85:85 

615.002 

VIC Färgband till 



611.052 

VIC 3181 Joystick 




printer 

92 

74:50 


QUICK SHOT 

172 

139:30 

615.007 

VIC Transformator 

320 

259:25 

611.058 

VIC 1321 Paddle (1 par) 

162 

- 131:25 

615.014 

VIC RF-generator 

341 

276:20 

612.1(K) 

VIC Switch / VIC Växel 

1.011 

818:90 

615.021 

VIC Video-Dator/ 



615.103 

VIC Kablage 3 meter 

65 

52:65 


omkopplare 

70 

56:80 

615.106 

VIC Kablage 6 meter 

95 

50 77:35 





615.112 

VIC Kablage 12 meter 

118 

95:60 

VIC DATAUTBILDNING Svensk literatur 


611.001 

VIC Å Ä Ö - KIT 

272 

- 220:30 









614.005 

VIC Användarmanual 

81 

65:60 

TV-MONITORER 



614.009 

VIC Programerings- 








handboken 

151 

122:30 

021.240 

VIC 9" sv/vit 

706 

572:- 

614.007 

Basic på VIC 20 ’’F' 

97 

78:55 

021.290 

VIC 12" sv/vit 

794 

643:- 

614.011 

Grafik och ljud på 



021.400 

VIC 14" sv/vit 

895 

725:- 


VIC 20 ”F’ 

97 

78:55 





614.013 

Bygg ut Din VIC ”F' 

97 

78:55 

MINNESEXPANSION 



614.014 

Microdatoms 








funktion ”F’ 

97:- 78:55 

611.022 

VIC 1005 Expansions- 



614.015 

Datorer-Modeller- 




enhet 

666:- 539:45 


Verklighet ’’F’ 

80:- 64:80 

611.024 

VIC 1020 Expansions- 



614.016 

Assembler på 




enhet 

1.824 

- 1.477:50 


VIC 20 ”F 

97:- 78:55 

611.003 

VIC 1210 3KRAM 

402 

- 325:60 

614.017 

Tekniska applikations- 



611.008 

VIC 1110 8KRAM 

655 

- 530:55 


exempel ”F’ 

97 

78:55 

611.016 

VIC 1111 16K RAM 

1.093 

884:75 

614.018 

ADB för Dig ”F’ 

97 

78:55 





614.020 

ADB på VIC ”F 

97 

78:55 

SYSTEM 

CARTRIDGE 



614.030 

PET FORTH handbok 

270 

218:70 

611.030 

VIC 121 IM Super 



VIC DATAUTBILDNING Utländsk literatur 


Expander 

640:- 518:50 





611.037 

VIC 1212 Progammers 



614.010 

VIC 2802 VIC Reveald 

162:- 131:25 


Aid 

432 

:- 350:- 





611.044 

VIC 1213 Maskinspråks 



VIC DATAUTBILDNING Programbaserad utbildning 


monitor 

432 

:- 350:- 





618.003 

VIC Forth 

595 

:- 481:95 

614.301 

INTRODUKTION 








TILL BASIC - del 1 

254:- 205:75 

INTERFACE 











614.302 

INTRODUKTION 



613.001 

VIC 1011A RS232C 




TILL BASIC-del 2 

★ ★ Leverans 


terminaltyp 

538:50 436:20 



våren 83 

613.002 

VIC 1011B RS232C 








current loop 

538:50 436:20 

handic electronic ab. Box 1063, 436 00 Askim/Göteborg. 

618.007 

VIC Rel Reläkort 

432 

:- 350:- 

Tele 031-28 97 90 



613.005 

VIC 1112 IEEE-488 








interface 








handic electronic ab. Box 1063, 436 (K) Askim/Göteborg, 
Tele 031-28 97 90 
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DATA PRODUKT 
NR 


C I R K A P R I S 
inkl. 

23,46 % exkl. 
moms moms 


TEKNISKA CARTR1DGE 


618.001 

VIC 201 Grafanalvs 


538:50 

436:20 

618.005 

VIC 203 Statistik ’ 


538:50 

436:20 

SPEL CARTRIDGE 

PRISGRUPP 1 


617.(X)6 

VIC 1904 Super slot 

(s) 

229:- 

185:50 

617.008 

VIC 1906 Alien 

(s) 

229:- 

185:50 

617.010 

VIC 1908 Draw 





poker 

(s) 

229:- 

185:50 

617.101 

VIC 7101 Turtle 





bridge 

(s) 

229:- 

185:50 

SPEL CARTRIDGE 

PRISGRUPP 2 


617.1X14 

VIC 1907 Jupiter 





lander 

(s) 

280:- 

226:80 

617.012 

VIC 1901 Avenger 

(S) 

280:- 

226:80 

617.014 

VIC 1909 Road 





race 

(S) 

280:- 

226:80 

617.212 

VIC 1912 Mullvards 





jakt 

(S) 

280:- 

226:80 

617.210 

VIC 1910 Rat race 

(s) 

280:- 

226:80 

617.202 

VIC 1902 Star 





battle 

(s) 

280:- 

226:80 

617.211 

VIC 1911 Sky is 





falling 

(s) 

280:- 

226:80 

SPEL CARTRIDGE 

PRISGRUPP 3. 



617.319 

VIC 1919 Saragon 





schack 

(s) 

330:- 

267:30 

617.305 

VIC 1905 Jelly 





monster 

(s) 

330:- 

267:30 

617.301 

VIC 7302 A world 





at war 

(s) 

330:- 

267:30 

617.302 

VIC 7302 Bridge 

(s) 

330:- 

267:30 

617.314 ★ 

VIC 1914 Adventure 





land 

(e) 

330:- 

267:30 

617.315 ★ 

VIC 1915 Pirate 





cove 

(e) 

330:- 

267:30 

617.316 ★ 

VIC 1916 Mission 





impossible 

(e) 

330:- 

267:30 

617.317 ★ 

VIC 1917 Voodoo 





castle 

(e) 

330:- 

267:30 

617.318 ★ 

VIC 1918 The count 

(e) 

330:- 

267:30 


VIC PROGRAM PÄ KASSETTBAND 


618.051 VIC 1 50:- 40:50 

618.052 VIC 2 70:- 56:70 

Svensk bruksanvisning = (s) 

Engelsk bruksanvisning = (e) 

Äventyrsspel = ★ 

handic electronic ab. Box 1063, 436 (K) Askim/Göteborg, 
Tele 031-28 97 90 
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En svensk världsnyhet 

Kalkyleringsprogrammet Calc Result erövrar världen. Da tat ron ic har under 
-83 haft stora exportframgangar med Calc Result. kalkyleringsinstrumentet för 
alla som sysslar med beräkningar; i näringsliv, offentlig verksamhet och under- “ sull linrs(>mMsl ll(lrwkil 



visning. 

Varför köper hela världen svensk programvara? Jo. därför att Calc Result är det 
absolut främsta programmet inom kalkylering. Calc Result ar utvecklat för 
mikrodatorerna PF.T och VIC. och klarar vad endast stora datorer klarat 
tidigare. Calc Result är ett drömprogram för alla som sysslar med beräkningar. 

Tre dimensioner 

Ett traditionellt kalkyleringsprogram bestar av en 
elektronisk sida om 64 kolumner och 254 rader. 
Calc Result har 32 sadana sidor, som dessutom ar 
beräkningsbara sinsemellan. Den nya dimensio¬ 
nen innebär att man kan kalkylera mellan olika 
enheter, som maskiner, avdelningar, dotterföretag 
fastigheter etc. En ekonomichef kan exem¬ 
pelvis sekundsnabbt se konsekvenserna 
av en löneökning hos ett dotterföretag. 


baml grafiskt. i skärmen eller |m skrivare K< >:ii|>1 n • 
rade brr.lkning.ir blir laltn all åskådliggör.i liar < 
med en tangentlrycknmg. 

Hjalpskarmar |)a alla olika sprak 
I alt Kesnll har hjalpskarmar som ilirekl i skärmen 
lieskriver lor <lii{ hur du skall gora ( all Kesull klarar 
alta olika sprak samtidigt, del ar bara all \alia 111 
dollerixilag i Holland kall således direktkoniiiiiiii 
eera meil sill svenska modcritnlag ined i alt K. - l 
Calr Result har dessutom: 

• möjlighet att visa upp till fyra sidor samtidigt 

• möjlighet att ladda VisiCalc' oehs.k DIF filet 

• villkorssalser som IF-THKN-F.LSF 

• lullstandiga rap|xirtmiijligheter 

• tidsbesparande kommandon som Replikate 
Copv oeh Move 

• formelskydd 

• valfri kolumnutskrift 

Calc Result kostar mellan 805 och 
3.600 kronor beroende pa dator. 


komplett PET 
system kostar 
ca 34.950 kr! 

Alla priser ekl. moms. 


Calc Result finns till Commodore 
PET mikrodator. PET är den idea¬ 
liska mikrodatorn for sma tx-h me¬ 
delstora foretag. Pa PET använder 
du inte bara Calc Result. utan hela 
Datatronics stora utbud av ekono¬ 


miprogram; bokföring, lönehante- 
ring, order, lager, kundreskontra, 
registreringshantering, ordbehand¬ 
ling. ja allt för företagets ekonomi¬ 
rutiner. 


Det finns kvalificerade PET återförsäljare I hela Sverige. 


Ja 1 Jag vill vela mer om ( alt Kesull 
pa PET pa VIC 

Namn 


Fostnr ort 


Skicka in kupongen 
eller ring - idag! 


Sand kupongen till: 

Datatronic, AB Box 4254. 126 12 Stockholm. Tel: 08-7445920 


























or 


ra 


För folk "in action" på Windsurfer, skidor, rullsknr^or, cykel osv. 
A V som sportar för skoj skull eller deltar i tufft tävlande. Vilken fee- 
ling att kunna snacka med kompisen, tjejen elle^hitf^nya vänner 
s samtidigt som man sportar. 
handic micman fixar detfat 




I minga sportgrenar använder elitidrottsmännen radiokommu¬ 
nikation yid träning för att nå bästa resultat vid tävling. 
Direktkontakt med tränaren, de du! 

handic micman är en sädsftjvaiitetsprodukt som ger dig 
möjlighet till dessa nya dimensioner av kommunikation, 
"radiosamband". 


handic micman är lätt och liten, bärs antingen i bältes 
clipset pä baksidan apparaten eller i bärsele. Talar och 
lyssnar gör du med en lättviktshörlur som är försedd 
med mikrofonbom. handic micman är som standard 
utrustad med joggingkanalen och kan förses med 
ytterligare en kanal t.ex. windsurfing-, cykel- 
skid-, hästsportskanal. Det är lätt att byta sport¬ 
kanal på handic micman. När du använder 
handic micman där det är vatten, behöver du 
handic micman våtpaket/ 

Upplev närheten till den som finns kilomet¬ 
rar ifrån dig, vilken känsla, det måste upp¬ 
levas L 


electronic ab 














Ingen lek... 
morgondagens spräk! 




Han spelar inte bara ett spel... 
han lär sig också framtidens datasprak. 

Därför investerar riksdagen i att 
datautbilda hela svenska folket. 




Cirkapris inkl. moms 

Gäller VIC 20 CPU 

UTBILDA 

Människan står för en total 
"omskolning", eller snarare 
omvälvning. I och med att da¬ 
torn accepterades kan inte 
kedjereaktionen hindras. Alla 
kommer att vilja lära sig att an¬ 
vända detta nya verktyg. 
Därför investerar Riksdagen i 
att datautbilda hela svenska 
folket. 

Dig också! 


FÖRSTÅ 


HJÄLPA 


Ge dig själv, din familj chansen 
att lära känna hur datorn fun¬ 
gerar och vad den kan göra för 
dig. Lättfattliga instruktions¬ 
böcker hjälper dig att steg för 
steg utveckla dina kunskaper 
och din förståelse för datorer. 
"Datorer —.Modeller — Verk¬ 
lighet" av Professor Lars Kris¬ 
tiansson är en av böckerna i 
VIC biblioteket. 


VIC — hjälper till med hus- 
hållsbudgeten, huskalkylen. 
Lägg alla mammas recept eller 
pappas grammofonskivor i 
ordnade register. Använd VIC 
som skrivmaskin då du brev¬ 
växlar med kompisen eller 
myndigheter. Du kan låta VIC 
bevaka dina tillhörigheter, då 
som tjuvlarm. Applikationerna 
av VIC i hemmet är många. 


UNDERHÅLLA 

Morfar utmanar sin dotter och 
dotterson i huvudräkning, där 
datorn ger frågorna. Far och 
son spelar schack mot datorn. 
Hela familjen försöker att hitta 
den stora skatten som datorn 
gömt så väl. Några exempel på 
hur datorn med sitt stora kun¬ 
nande kan utmana familjen i 
spännande tävlingar och sam¬ 
tidigt ge huvudgymnastik. 


DEJ OCKSÅ! 




SVERIGES MEST KOPTA FOLKDATOR 



Box 1063, 436 00 Askim/Göteborg 
Tel. 031-28 97 90 Telex: 21420 

— ett företag i Datatromcgruppen— 









































